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UNA GUERRA EN LA QUE NO PERDEMOS TODOS 


Quizás a esta altura de la vida de la actual generación no sea irresponsable afirmar que la contienda 
la ha ganado Nintendo, poseedora de una ventaja en cuanto a unidades vendidas de su consola que 
se antoja indescontable -a grandes rasgos, Wii sola ya ha vendido lo mismo que Xbox 360 y PS3 jun- 
tas-. Sin embargo, la lucha por el segundo puesto entre Sony y Microsoft sigue siendo encarnizada, 
y en la misma intervienen muchos factores, como las prestaciones de cada una, las exclusividades, 
el servicio online, y sobre todo, el precio. Hasta ahora, éste es un apartado en el que Microsoft ha 
corrido con mucha ventaja frente a Sony. Desde su nacimiento, Xbox 360 ha sido una consola más 
barata que PS3, y Microsoft ha hecho bastante para mantenerla a un precio competitivo con res- 
pecto a Wii, con PS3 mostrándose siempre como la consola más potente, pero más cara del grupo. 
Ahora, Sony intenta pelearle a Microsoft este terreno, con el anuncio de una nueva versión de PS3 
-el modelo slim- a 299 dólares. Y aunque al cierre de esta edición aún no está confirmado, Microsoft 
planea reemplazar a Xbox 360 Pro con el modelo Elite al mismo precio: también 299 dólares. La 
temporada navideña de este año será fundamental, tanto para Microsoft, que pretende conservar 
el segundo puesto en ventas, como para Sony, que intenta por todos los medios arrebatárselo. Y en 
esta lucha, si hay alguien que gana, somos nosotros, los usuarios. 


Loaded es una publicación de Grupo MDP S.A. Registro de la propiedad intelectual número 2063846 ISSN 1668-3234. 
Todas las notas firmadas son opinión de sus respectivos autores. Se prohíbe la reproducción total o parcial de esta 
revista, sin previa autorización por escrito de Grupo MDP S.A. Los avisos comerciales de esta revista son responsabi- 
lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
registered trademarks of their owners. Todas las imágenes y marcas reproducidas en esta revista son Copyright de sus 
respectivos autores o compañías y aparecen aquí por motivos exclusivamente periodísticos. 
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34 PES 2010 Y FIFA 2010 MEGA ANTICIPO 


Ñ A ú e el e a AN E mue : 
¿Bilardistas o menottistas?, ¿Niembro o Macaya?, ¿Messi o Cristiano Ronaldo? . Las antino- 
mias futbolísticas, como las ya mencionadas, son realmente infinitas, pero hay una que es 
exclusiva de los fichines. Estamos hablando, obviamente, de la eterna pregunta ¿Pro Evolu- 
tion Soccer o FIFA? Se acerca el lanzamiento de las nuevas versiones de ambos juegos, así 
que ya los vamos palpitando en una nota especial. 


COMICON 09. 22 ¿OTRA VEZ TARDE? 


La Comic-Con de San Diego, el evento Por la crisis financiera, la gripe A o vaya Motorizado por Facebook, Twitter y otras 


más importante del mundo comiquero, uno a saber porqué, muchos de los juegos redes, el boom de los juegos sociales llegó 
cada vez se acerca más a los videojue- más esperados del 2009 fueron pateados para quedarse. En esta nota te presenta- 
gos. En esta nota repasamos las nove- para 2010. Las excusas de estos numerosos Mos los cinco mejores de ellos. 

dades fichineras presentadas en ese y más que molestos retrasos se retratan en 

evento. esta nota especial. 


38 anticipo BO anáuisis Ab DESCARGATE DE RISA 
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Como están de moda los ferreteros y Con tanto retraso, la pila de fichines que Review de Fallout 3: Mothership Zeta y 


los plomeros, nosotros no podíamos ser esperábamos se convirtió en pilita. Igual Halo Wars: Historical Battles, anticipos, 
menos, y te arrimamos este avance de te presentamos unos cuantos, entre ellos, novedades, y un ránking. Todo en sólo 
New Super Mario Bros Wii, y otro de Dead ¡nada menos que dos Monkey Island! tres paginitas. 


Space: Extraction. 
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MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


SASHA ABRAMOVICH 


Hola Loaded, les escribo para preguntar- 
les un par de cosas: 

Me enteré que Warner Bros. compró 
Midway. ¿Planean sacar un nuevo juego 
de Mortal Kombat? 

De seguro. Uno de los pocos motivos 
para comprar Midway era la licencia 
Mortal Kombat, y Warner Bros. ya ma- 
nifestó intenciones de llevar la franqui- 
cia a un terreno con mayor participación 
online. 

También quería saber si va a salir algún 
juego para Wii, digamos “de los buenos”, 
que no lo haga Nintendo. Siempre veo 
lanzamientos de juegos copados como 
Metal Gear, GTA, etc, pero ninguno es 
para Wii. ¿Me pueden recomendar algu- 
nos juegos de Wii que no los haya hecho 
Nintendo? 


MATEO VARGAS sl 


Hola correo de Loaded, me llamo Mateo 
Vargas y les escribo para preguntarles 
sobre el Sims 3 y otras cosas: 

¿Cómo se hace para mudarse en el Sims 
3? 

Tenés que salir de la casa y visualizar el 
barrio, y allí, seleccionar la casa desocu- 
pada a la que quieras que tu o tus Sims 
se muden. Pero tené en cuenta que tus 
sims tienen que tener el dinero suficien- 
te como para poder mudarse a la casa 
elegida. 

¿Por qué en el libro Los mejores juegos 
2000-2008, no aparece Spore? 

Porque si bien nos parece una maravi- 
llosa pieza tecnológica, no creemos que 
sea un juego para ser considerado como 
uno de los mejores del siglo XXI. 
¿Cuándo va a salir a la venta Operation 
Flashpoint 2: Dragon Rising? 

Tras el retraso anunciado por Codemas- 
ters, el juego ahora verá la luz el 6 de 
Octubre. 

PD:Hacen la mejor revista de juegos, tec- 
nología y consolas. 


Entre los que ya tenes disponibles: Mad- 
world, Tiger Woods PGA Tour 10, No 
More Heroes, The Conduit, etc. Entre 
los que están por venir: Muramasa: The 
Demon Blade, Monster Hunter Tri, Cave 
Story. 

Estaba pensando en comprarme una 
consola portátil y la pregunta es: ¿PSP o 
Nintendo DS? 

Me gusta más la PSP en cuanto a lo es- 
tético pero se que salen muchos mas 
juegos en Nintendo DS, espero que me 
puedan ayudar. Saludos a todo el staff. 
Es como tú lo has dicho, una cuestión de 
gustos. Está generalizado que PSP es 
una consola mejor en cuanto a presta- 
ciones, pero DS posee un mejor y más 
variado catálogo de juegos. 


Yo prefiero 
laburar en 
Wii porque es 
una consola re 


CA 
DOS ZAPADAS 
JUAN FRANCISCO FERNANDEZ 


Hola Loaded, me llamo Juan Francisco y 
quería preguntarles una cosa. Tengo el 
pack del Rock Band 2 (guitarra, batería, 
micrófono) para PS3 y quería saber si el 
Guitar Hero me servía con esos instru- 
mentos. O sea, si me compro el juego 
solo de Guitar Hero, ¿lo podré jugar con 
los instrumentos de Rock Band? Gracias 
y espero su respuesta. 

Quedate tranquilo Juan, que podrás ju- 
gar perfectamente a cualquier Guitar 
Hero, desde el World Tour en adelante, 
con tus instrumentos de Rock Band 2. 


PS2 A M 


IR 
NICOLAS RIVEROS 


quiero escribir. Soy Nicolás Riveros y ten- 
go una PS2, que como saben le queda poca 


cuerda. Soy fanático de los fichines de acción. 
Si algun día cambio de consola ¿Qué dicen? 
¿Gears of War en 360 o Killzone 2 en PS3? 


Son dos juegos muy diferentes, y ambos 
excelentes. En ese caso, con cualquiera 
de las dos consolas vas a estar chocho. 
Tendrías que analizar el resto del catálogo 
de Xbox 360 y PS3, para ver cuál tiene más 


títulos de tu agrado. 

También soy fana de los survival horror y 
estoy enganchado con ncreíble Alone 
in the Dark (el del año pa , y con Resi- 
dentEvil 4(el cual todavía rmino). ¿Qué 
otros juegos me recomiendan del género 


para PS2? 

Unos cuantos títulos para considerar: Si- 
Lent Hill 3 y 4, Haunting Ground, Fatal Fra- 
me ll y Siren. 

Y para PC que dicen ¿Dead Space o Left 4 
Dead? 

Es como que pidas una recomendación 
entre un choripán o un alfajor triple. Son 
absolutamente distintos. Dead Space es 
un survival horror excelente, mientras 
que Left 4 Dead se destaca en el campo de 
la acción en primera persona y multijuga- 
dor. 

Por último recomiéndenme 10 juegos para 
PS2, de acción, carreras, o musicales. 

Va como trompada. Acción: GTA: Vice 
City, God of War ll, Shadow of the Colos- 
sus, Medal of Honor: Frontline; Carreras: 
NFS: Underground 2, Grand Prix Challen- 
ge, Gran Turismo 4; Musicales: Karaoke 
Revolution, Guitar Hero: Metallica y Rock 
Band 2. 


Entre un e... 
choripán o un 8 
alfajor triple 0 
me quedo con al 


los dos 


GIGANTISMO CUCUMELERO 
FEDERICO ESPECHE 


Hola centro Loaded, mi nombre es Fede- 
rico y tengo 27 años. Debido a la desnu- 
trición crónica que sufre mi billetera, aún 
sigo jugando al PES2006 en mis ratos li- 
bres (cuando mi novia no me esconde el 
joystick). Ocurre que desde hace ya unos 
días, cuando comienzo a jugar una nueva 
partida, los jugadores aparecen en pan- 
alla cada vez más altos. Es decir, desde 
el momento en que comenzó este hecho 
paranormal, Messi, por ejemplo, medía lo 
normal, hasta llegar a los dos metros en 
a actualidad. Simplemente me gustaría 
saber a que se debe esto y si ocurre con 
frecuencia. 

Los felicito por la revista y por no casarse 
con ninguna compañía. 

Al parecer tus jugadores sufren de gi- 
gantismo, una enfermedad hormonal 
causada por una excesiva secreción de la 
hormona del crecimiento. Te recomen- 
damos que los lleves urgentemente al 
médico. Si no encontras solución, enton- 
ces deberías reconsiderar los alimentos 
y sustancias que estás ingiriendo antes 
de jugar al PES 06. 


TWIST AND SHOUT 
JULIAN FRANZIL 


Hola amigos de Loaded, me llamo Julián 
y soy fan de la revista desde el N* 52. Mi 
mail llega a ustedes con el motivo de feli- 
citarlos por la revista y los podcasts [con 
los cuales me mato de risa) y para hacer- 
les unas preguntas. 

Primero. Quería saber cómo puedo con- 
seguir los números atrasados, y si salen 
más caros. 

Podés pasar a retirarlos por nuestras 
oficinas, en Av. Belgrano 1217, piso 2 of. 
28. Y no salen más caros. 

Segundo. Estaba pensando en ampliar 
las capacidades de mi PC. Tengo una pla- 
ca de video genérica de 64 MB y quería 
saber qué placa de 256 MB me recomien- 
dan, más que nada la mejor en relación 
precio-calidad [obviamente para el uso 
de juegos] que ronde los $250. También 
quería preguntarles si se puede agregar- 
le más gigahertz a una computadora (la 
mía trabaja a 2). 

La mejor placa de video que podes com- 
prar en el rango de los $250 va a ser una 
Geforce 8600GT, con lo que no deberías 
tener problemas para correr la mayo- 


DOBLE CIUDADANIA 
ALEJANDRO BARRILE 


Amigos, ante todo los felicito por su ex- 
celente trabajo tanto en la gráfica, como 
en la web y en la radio, y les cuento que 
soy consumidor de sus productos [no se 
malinterprete) casi desde sus inicios. 

Y ahora sí, al motivo de este mail y es que 
necesito su ayuda: 

Tengo una PS3 y, como se debe, me re- 
gistré con la información requerida por el 
sistema, y con mis datos correspondien- 
tes a Argentina, quedo fuera del servicio 
Store que brinda Sony, ergo, no puedo 
bajarme demos, mapas, etc. Me enteré 
que varios usuarios argentos se registra- 
ron con datos de USA y pueden acceder 
al mencionado servicio. Ahora viene la 
pregunta, y disculpen la suma de mi ino- 


cencia e ignorancia: 

¿Puedo tener algún problema si modifico 
mis datos en la Network ingresando, por 
ejemplo, una dirección de USA, para po- 
der acceder al Store? 

Aguardo su respuesta para poner dedos 
a la obra. 

Un abrazo y desde ya muchas gracias!!! 
Problemas no vas a tener, lo que si no 
vas a poder comprar nada utilizando una 
tarjeta de crédito con dirección en Ar- 
gentina. Pero los contenidos gratis son 
de libre acceso (¡por ahora!). 
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¿DONDE MANDO? 


ría de los juegos en un nivel de detalle 
bajo/medio. Con respecto a lo de los 
“gigahertz”, te comentamos que esa es 
la velocidad a la que trabaja tu procesa- 
dor, por lo que para mejorarlo, deberías 
cambiar el mismo. Tené en cuenta que 
debés considerar las especificaciones 
de tu placa madre, para conocer que tipo 
y velocidades de procesador soporta. 
Tercero. Me pueden decir si The Beatles: 
Rock Band va a salir para PC. 

Hasta la fecha, no ha salido ni un título de 
la saga Rock Band para PC, y por ende, el 
que mencionás tampoco lo hará. 

Cuarto y último. ¿Qué juegos de lucha me 
recomiendan para PC? 

Hace poquito salió el genial Street 
Fighter IV en su versión para PC. 

Desde ya muchas gracias y quería felici- 
tar a Rockman con sus notas de LSD. Es 
un genio. Saludos y sigan así. 


PD: Estaría buenísimo que pusieran a 
The Beatles: Rock Band como portada de 
Agosto. 

Lo hicimos, pero sólo por vos. 


RODRIGO GASTON LOPEZ a 


Hola gente de Loaded, mi nombre es 
Gastón, y este mail les va para aclararme 
algunas dudas. 

¿Qué diferencia hay entre Rock Band y 
Guitar Hero: World Tour? 

El género y la jugabilidad es práctica- 
mente la misma, pero las diferencias se- 
rían demasiadas como para explicarlas 
en este espacio. Es como responderte a 
las diferencias entre FIFA 09 y PES 09, 
o entre Halo 3 y Call of Duty 5: World At 
War. 

También quería saber cuando sale el Call 
of Duty: Modern Warfare 2. 
Exactamente, el 10 de Noviembre próxi- 
mo. 

Listo. Gracias por todo. Sigan así. 


El problema de estos videojuegos musicales tiene que ver con la ausenci 
de un teclado. Está claro que las canciones de una banda tan reconocid 
como Los Beatles pueden ser reproducidas sin problemas. Pero a la hora 
adaptar Dark Side of the Moon ya comienzan a su 
más de que The Great Gig in the Sky sería un tanto compli 


para el vocalista. 


d Cesar Pereyra 


Crimsom Gem Saga [PSP] 


Break Blade 
Blood (Manga) 


Le estaré eternamente agradecido a John por 
el tema Fame, para el que compuso la mú- 
sica cuando grababa el álbum Young Ameri- 
cans. Siempre lo admiré mucho, y es bueno 
ver que las nuevas generaciones pueden 
disfrutar de su música. A mi me re caben los 
fichines, incluso he colaborado en Omikron, 
the Nomad Soul. Creo que a John le gustaría 
mucho jugarlo... 


Alejandro Nigro 


Tales of Monkey Island (PC) 


AErwin 
todo el día con el Bruto 


Con esto de los jueguitos musicales, cualquier 
salame agarra una guitarrita del Rockband, 
y se cree más groso que Jimi Hendrix, pero 
no se dan cuenta que sólo están tocando bo- 
toncitos de colores en pantalla, como si fuera 
un tecladito musical. ¿Dónde quedaron esos 
tiempos en los que uno intentaba aprender 
algún instrumento para juntarse con amigos a 
tocar de verdad? 


Damián Silberstein 


La Pregunta 
de sus Ojos (E. Sachieri) 


Si bien no me considero un acérrimo fanático 
de los Beatles, estos cuatro muchachos de Li- 
verpool siempre me causaron enorme simpa- 
tía. Pero más allá de todo, creo que The Beat- 
les Rock Band marca un hito en la historia de 
los fichines, espero que el más que probable 
éxito del juego potencie la salida de otros Rock 
Bands temáticos, como Queen, Gun's'n Roses, 
Pink Floyd o los Enanitos Verdes. 


Burnout Paradise (Xbox 360] 


NUESTRA REDACCIÓN 
DE GIRA 


ESTE MES: 
THE BEATLES 


.. Dreamfall: 


The Longest Journey (PC) Fallout 3 (PC) 
El Mayor de Mis 


roger-waters.com Defectos de Fontanarrosa 


-Losvideojuegos se están | 

jor, y no lo digo por que me sien 
¡gar a algo como The Beatles Re 
a la semana, sino que, sí 


tes. Ad 


Peggle Dual Shot (DS) Fallout 3: Mothership Zeta 
Discos de 


www.radiohead.com la Feria del Vinilo 


The King of. 
Fighters XII (PS3] 


Monopoly 


Pizza, pura pizza One Piece 


Dynasty 


Warriors Gundam 2 [PS2) Wolfenstein (Xbox 360) 
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Volante Thrustmaster Ferrari 


info0electronicthings.com.ar 
CONSOLAS | VIDEOGAMES | PC | MP3 | CÁMARAS DIGITALES | CD”S | DVD"S 


Y como siempre, encontranos en: =- dis FF” 
BELGRANO | Av. Cabildo 2280 | Gal. Río de la Plata, Loc. 30 | 4782 7106 17 800 


CENTRO | Diagonal Norte 979 | 4328 7607 | Serv. Técnico Especializado 54827 
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EL GORDO MOTONETA 

Gabe Newell, capo de Valve, volvió a 
reafirmar su intención de no desa- 
rrollar para PlayStation 3, debido a la 
complejidad de la arquitectura de la 
consola. A no esperar Half Life para 
Sony entonces. 


a AN. ess 
LA COMPLEJA ARQUITECTURA DE PLAYSTATION 3 
DIBUJADA POR EL MISMISIMO ESCHER. 


DOS CHIROLAS 

Con el lanzamiento de PSP Go! Sony pla- 
nea introducir un sistema de ventas tipo 

“App Store” de Apple, en el que muchos 


juegos pequeños se vendan por monedas, 


arrancando en 1 dólar. 


“UN PESITO PARA EL JUEGUITO” 


¡EL PESO PARA LA BIRRA YA FUÉ! 


HEROE DE LA MONEDA 

Electronic Arts confirmó que más de 

un millón y medio de personas juegan 
Battlefield Héroes, el título gratuito online 
de la saga, y que en promedio, cada una 
de ellas ha invertido unos 20 dólares en 
ítems dentro del juego. Clink caja. 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


AL AGUA PATO 

Ubisoft anuncio el desarrollo de la 

quinta parte de la saga Silent Hunter, que 
contará con la posibilidad de adoptar una 
vista en primera persona para recorrer el 
submarino en su totalidad. Estará entre 
nosotros en los primeros meses de 2010. 


MODELO EN BAJA 

Microsoft se encontraría pronta para 
realizar una bajada en el precio Élite de 
su consola Xbox 360, que se distribuiría 
por 299.99 dólares. Esto se presen- 
taría como contra ataque a la bajada 
de precio de PlayStation 3, y con este 
descuento, se discontinuaria la produc- 
ción del modelo Go Pro. 


CARMACK NEXT, NEXT GEN 

El pope de ¡D anduvo vaticinando sobre 
el futuro de las consolas, diciendo que 
si bien desearía que la actual genera- 
ción de consolas dure bastante más, 
Sony o Microsoft harán una movida 
precipitada, y se inclina por Sony, quien 
según Carmack, deseará sacar su 
eventual PSZ antes de que Microsoft 
lance su nueva consola. 


¿CÓMO PS4? YO TODAVÍA ESTOY 
PAGANDO EN CUOTAS LA PLAY2 


IMPORTACION TEMATICA 
Activision confirmó que Guitar Hero 5 
incluirá por primera vez la oportunidad 

de importar nuestras canciones de Guitar 
Hero: World Tour, así como también todo 
el contenido que hayamos descargado. Se 
habló de tener que pagar por el servicio, 
aunque no se especificó el precio. 


TEXTURADO EXTRA GRANDE 

¡D ya está dando que hablar con Rage, y 
es que en la QuakeCon presentarón su 
tecnología Virtu xturing, que permite 
ubicar inmensas texturas en paisajes, 
logrando escen e lucen absoluta- 


MN 0 0 


mente reales, sin un solo lugar donde se 
repitan patrones. 


"YO SOY UNO DE LOS PATRONES, 
¿QUÉ VA A PASAR CON NOSOTROS?” 


MAS PELADOS EN CELULOIDE 
Luego del éxito de taquilla y fracaso 

de críticas, FOX encuentra 
dando los retoque un segunda 
parte de Hitman, q o incluirá al actor 
Timothy Olyphant e | del agente 
47. De la historia cargando Kyle 
Ward, quién tam ndo vida a 
las versiones fílm 
Uncharted: Drake 's Fortu 


BOICOT GERMANO 

Crytek ha dado un ultimátum de reti- 
rarse de Alemania 
revisa sus política 
con los videojue 
varias las empr 
no distribuir su 
las altas trabas a 
contenido para 


“RETIREN JUEGUITEN DE MIERDEN 
DE GERMANIEN LANDS” 


VERANO TERMAL Y BABOSO 

Uno de los pocos anuncios que no incluye 
la palabra “retraso”, tiene que ver con el 
que hizo Sega a través de la página oficial 
de Aliens Vs Predator, ubicando al juego 
con fecha de salida para Febrero de 2010. 


360 MENOS HD 

Los nuevos modelos de la consola Elite de 
Xbox 360, comienzan a ser inexplicable- 
mente despachados sin su cable HDMI, 
por lo que los usuarios que la adquieran 
tendrán que adquirir uno por separado. 
Además, tampoco traen cable componen- 
te, solamente el clásico y anticuado Video 
Compuesto. 


MANZANA AL RUEDO 

Apple se encuentra pronta a anunciar el 
lanzamiento de una nueva plataforma 
multimedia, una tableta totalmente digital, 
una especie de ¡Phone glorificado, que 
tendrá un fuerte soporte para videojuegos, 
en lo que promete ser la primera incur- 
sión realmente seria de la empresa en el 
terreno de los fichines. 


ASEGURAN QUE VA A SER MÁS DIVERTIDO Y 
DESAFIANTE QUE EL CORTE DE LA MANZANA 


EL RATON APOCALIPTICO 

Disney Interactive está trabajando en un 
proyecto titulado Epic Mickey, que será 
una aventura para Wii en la que Mickey 
Mouse debera enfrentarse a antiguos y 
olvidados personajes de Walt Disney, en 
una aventura obscura, totalmente diferen- 
te a lo que podríamos esperar de un juego 
de Disney. 


IRA Y PROBLEMAS EN PS3 

El desarrollo de Rage está sufriendo cier- 
tas complicaciones en PlayStation 3, que 
al parecer no puede superar la barrera de 
los 30 cuadros por segundo, comparados 
a los 60 que logra generar en PC y Xbox 
360. De cualquier manera, ¡D nos man- 
tuvo calmos, asegurando que aunque les 
cueste, van a lograr estabilizarlo. 


CIRCO BEAT PSP 
Rockstar confirmó que antes de fin de 
año, recibiremos en las portátiles de Sony 
Beaterator, un juego musical en el que 
endremos que realizar composiciones 

y compartirlas con el resto del mundo, 
gracias a un poderoso sistema de herra- 
mientas de edición. 


CRYTEKTE LA MUEVE 

La empresa responsable de Crysis se ha 
mostrado muy interesada en desarrollar 
juegos para el sistema de control por mo- 
vimientos Natal de Microsoft. La intención 
es alejarse de los juegos de acción, y que 
a gente asocie también a la empresa con 
os juegos casuales. 


PS3 SLIM UNA REALIDAD 


v 


ESCUPITAJO EXPANSIONISTA 
Electronic Arts ha dado rienda suelta a la 
manía expansionista, y anunció la salida 
de la primera para The Sims 3, que llevará 
por nombre World Adventures, y permitirá 
a nuestros personajillos virtuales recorrar 
parajes exóticos del mundo, ambientados 
en China, Francia y Egipto. A contar esos 
verdes. 


ES 


¿ESTARÁN NECESITANDO EFECTIVO? 


TARDE PERO SEGURO 

Treyarch, responsables de Call of Duty 
5: World at War, se encuentran traba- 
jando en el porteo a Wii del genial Call 
of Duty: Modern Warfare, título más 
vendido del 2007-2008. 


ROCK EN TIEMPO Y FORMA 

Luego de las trabas impuestas por Activi- 
sion para frenar el lanzamiento de Brútal 
Legend, hay que decir que felizmente, el 
juez de Los Angeles encargado del caso, 
le dijo no a la absurda petición, y decidió 
apoyar a Double Fine, quienes podrán en- 
tonces lanzar el esperado título en tiempo 
y forma. 


Luego de tantos rumores y desmentidas, Sony anunció en el marco de la GamesCom 
de Alemania, el nuevo modelo de PS3 Slim, que será un 33% más pequeña, y un 36% 
más liviana que el modelo actual, además de contar con las mismas características, 


disco rígido de 120 GB incluído, pero sin la posibilidad de instalar Linux. 


ESTA IMAGEN DE LA NUEVA 
PS3 SLIM NO ES UN CHISTE, 
AUNQUE LO PAREZCA. 


NOTA: 666 
EL QUINTO BEATLE SERÁ BADIA, 
PERO 666 LE HACE COMPAÑIA 


En un ámbito completamente diferen- 
te, los juegos musicales se encuentran 
también en su pico de popularidad. A lo 
largo los últimos meses hemos recibido 
decenas de ediciones, y hasta algunas 
empresas se han dado el lujo de contar 
con el apoyo de bandas de primerísimo 
nivel, como Aerosmith o Metallica. Curio- 
samente ningún juego había podido con- 
tar con canciones de Los Beatles, razón 
por la cual el solo hecho de poder incluir 
un par de temas sería una carta ganadora 
para cualquier empresa desarrolladora. 
Porque el catálogo de canciones de fran- 
quicias como Rock Band o los últimos 
Guitar Hero incluye géneros diversos, con 
el fin de captar el mayor número posible 
de jugadores. Esto en definitiva genera 
que algunos temas tengan más éxito que 
otros de acuerdo al país en dónde se lo 
juegue y a una infinidad de factores. Pero 
con el cuarteto de Liverpool sucedería 
algo maravilloso, y es que cualquier usua- 
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relacionadas con Los Beatles du- 
) que sucedería con los derechos 

hasta un supuesto retiro de Paul 
y de una canción a Michelle Obama, 
dicha banda todavía genera en el 
separado hace casi cuarenta años, 

cansando en paz, la Beatlema- 
e. Ni por asomo cerca. 


rio, sin importar su nacionalidad, sexo o 
edad, conoce las canciones y estaría más 
que dispuesto a emular la sensación de 
sentirse un Beatle por unos minutos. 
Aunque más no sea tocando una guitarra 
de plástico, o golpeando una batería de 
reducidas dimensiones diseñada para la 
ocasión, cualquiera gozaría tan sólo pen- 
sando en poder imitar a quizá los cuatro 
íconos más importantes de la música del 
siglo XX. 


WITH A LITTLE HELP FROM MY FRIENDS 
Finalmente llegó el día del anuncio, a fi- 
nes del pasado año. Tras una serie de 
rumores, se estaba confirmando el de- 
sarrollo de un videojuego musical basado 
pura y exclusivamente en Los Beatles. 
Desde comienzos de 2008 que se venía 
hablando de un posible Guitar Hero con 
temas de dicha banda, pero finalmente la 
franquicia de Harmonix terminó siendo la 
favorecida. Es así como desde octubre de 


La fecha de salida de The Beatles Rock Band 
coincide con el relanzamiento de toda la 
discografía de la banda remasterizada, junto 
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GÉNERO: MUSICAL 

DESARROLLADOR: HARMONIX/PI STUDIOS 
PUBLICADOR: MTV GAMES/ELECTRONIC ARTS 
LINK: WWW.THEBEATLESROCKBAND.COM 
LANZAMIENTO: 9 DE SEPTIEMBRE DEL 2009 


ese año, contamos con la certeza de que 
tarde o temprano estaría saliendo el tan 
esperado The Beatles: Rock Band. 

Sin embargo, llegar hasta el punto de 
poder anunciar en público el desarrollo 
de semejante título no ha sido una tarea 
sencilla, ni mucho menos. Según miem- 
bros de Harmonix, todo comenzó con 
una charla informal entre Dhani Harrison 
(hijo del mismísimo George Harrison) y 
el presidente de MTV, Van Toffler, sobre 
la posibilidad de lanzar un videojuego de 
la franquicia Rock Band inspirado única- 
mente en la música de Los Beatles. Esta 
aparente conversación sin pretensiones 
terminó dando lugar a una reunión entre 
Danhi y Alex Rigopoulos, el presidente de 
Harmonix. Con el tiempo las charlas se 
fueron haciendo más serias, aparecien- 
do por primera vez en escena la empresa 
Apple Corps, con McCartney, Ringo Star y 
Yoko Ono a la cabeza. 

Al parecer todas las partes simpatiza- 


a una edición especial de colección: 


ban con la idea de poner en marcha el 
proyecto, pero al tratarse de una idea 
de semejante magnitud, el proceso de 


negociación fue arduo, extenso. Aún así, 
el proyecto poco a poco fue avanzando, 
y tras la primera demo presentada por 
Harmonix, los dos miembros vivos de la 
agrupación, así como Yoko Ono Lennon y 
Olivia Harrison se unieron al proyecto. Y al 
hablar de unión no nos estamos refirien- 
do a su mera aprobación, sino que todos 
ellos comenzaron a participar activamen- 
te en el proceso creativo. Para que se den 
una idea de lo que toda esta gente viene 
preparando, basta decir que la empresa 
desarrolladora de videojuegos más res- 
petada en el género musical está a cargo 
de realizar un proyecto con la colabora- 
ción de los ex miembros de Los Beatles, 
las esposas de los integrantes fallecidos, 
y con la “bendición” tanto de MTV como 
de Electronic Arts. Y como si esto fue- 


Ne 


ra poco, Giles Martin (hijo de Sir George 
Martin, productor de casi todos los discos 
de Los Beatles) también fue contratado 
como productor, siendo su labor vital para 
adaptar las grabaciones originales al es- 
quema propio de los videojuegos. Porque 
una de las características de la saga Rock 
Band es que varios jugadores pueden 
disfrutar al mismo tiempo, debiendo cada 
uno de ellos tocar un instrumento distinto 
que a su vez produce un sonido indepen- 
diente que en su conjunto con los demás, 
forma la canción final. 

Todo este trabajo que se viene realizando 
en conjunto tiene como fin no sólo expan- 
dir la Beatlemanía hacia un público juve- 
nil no del todo familiarizado con la música 
de los cuatro de Liverpool, sino también 
ofrecerle a los fanáticos una nueva pieza 
dentro de la historia de Los Beatles. Es así 
como la gente de Harmonix ha podido ac- 
ceder al enorme archivo de Apple Corps, 


por fotografías, grabaciones y 
videos inéditos, pudiendo utilizar mucho 
de ese material no sólo para dar vida al 
apartado co, sino que además parte 
de ese conteni clusivo formará parte 
del juego en sí. Lo que se dice una joyita 
de colección para cualquier fanático. 


OCTOPUS'S GARDEN 

Antes de pasar a las características del 
juego en sí, vamos a referirnos a los ins- 
trumentos que podrán tocarse en el jue- 
go. Desde el vamos, habrá retrocompati- 
bilidad con todos los periféricos lanzados 
para los anteriores juegos de la franqui- 
cia Rock Band en la respectiva consola 
donde adquieran el juego. También todos 
los instrumentos propios de la saga Gui- 
tar Hero serán compatibles, por lo que si 
ya invirtieron una considerable suma de 
dinero, pueden quedarse tranquilos de 
que no será necesario comprar todo de 


Prácticamente todo el catálogo de canciones de 
Los Beatles se irán poniendo a disposición de los 
usuarios a través de contenido descargable. 


nuevo. 
Aun así, si son fanáticos de Los Beatles 
seguramente querrán hacerse con algu- 
nos, sino todos los instrumentos mode- 
lados especificamente para el juego. Vale 
aclarar desde el vamos que ninguno de 
ellos contará con novedades realmente 
importantes, ya que en esencia se tratará 
de los mismos de siempre, pero estéti- 
camente distintos. En guitarras, estarán 
disponibles tanto la Rickenbacker 325 uti- 
lizada por John Lennon, como la Gretsch 
Duo Jet propia de George Harrison. Am- 
bas deberán comprarse por separado, 
ya que no estarán incluidas en la edición 
especial. Esta última sí traerá el bajo Hóf- 
ner 500/1, utilizado por McCartney, una 
hermosa batería Ludwig con el logo de 
The Beatles al frente, un micrófono con 
soporte de pie, y contenido especial aún 
no revelado. 

Vale destacar que esta edición especial 
de la que hablamos ya se encuentra dis- 
ponible para pre ordenar en la mayoría 
de los sitios de venta en linea, a un precio 
de U$S249.99, cifra desorbitante no sólo 
para los que vivimos en Sudamérica, sino 
también para habitantes del primer mun- 
do. Más si tenemos en cuenta que el pack 
no incluirá ninguna de las dos guitarras y 
tan sólo un micrófono. 


Habiendo dado cuenta de la historia detrás 
del desarrollo de The Beatles: Rock Band 
y los nuevos periféricos que se lanzarán 
junto con el juego este 9 de septiembre, 
debemos pasar a quizá el apartado más 
importante de todo producto. Nos referi- 
mos ni más ni menos que a su estilo de 
juego que, como se imaginarán, seguirá 
la línea de la franquicia Rock Band, pero 
con algunas modificaciones sustanciales. 
Los jugadores deberán seguir presio- 
nando determinados botones de los ins- 
trumentos a medida que los mismos van 
apareciendo en pantalla, para así ir su- 
mando puntos que darán como resultado 
un puntaje final, y también a la posibilidad 
de perder antes de tiempo. Pero ya des- 
de el vamos se ha aclarado que se trata 
de un juego autónomo, y no de una nueva 
expansión del último Rock Band. Es decir, 
no habrá compatibilidad con el contenido 
descargable de las pasadas versiones, 
ni podrán importarse canciones previas. 
Además, no se producirá un aumento 
proporcional del nivel de dificultad, sino 
que la misma estará adaptada al hecho de 
que se trata de un producto basado pura 
y exclusivamente en la música de un gru- 
po. Así que quienes deseen experimentar 
un desafío superior a Painkiller de Judas 


Priest en el máximo nivel de dificultad, 
mejor busquen por otro lado. Incluso la 
opción para jugar sin que se cuenten las 
fallas estará disponible desde el vamos, 
permitiendo que los jugadores principian- 
tes puedan armarse su bandita y disfrutar 
sin mayores inconvenientes. 

En cuanto a las novedades propias del 
juego, la principal tiene que ver con que 
hasta tres micrófonos podrán utilizarse 
simultáneamente para que tres perso- 
nas armonicen los coros tal como lo ha- 
cían los miembros de Los Beatles en su 
momento. Es así como en determinados 
segmentos de la canción tan sólo uno 
deberá cantar, mientras que en otros 
será posible que los tres afinen al mismo 
tiempo. No se trata de un sistema estáti- 
co ni mucho menos, ya que los cantantes 
podrán ir alternando sus roles, siempre 
y cuando afinen de acuerdo al tono indi- 
cado en pantalla. En aquellos segmentos 
donde los tres vocalistas ejecuten correc- 
tamente lo que se les pide, recibirán una 
bonificación especial. Claro está que no 
será algo sencillo identificar los tonos de 
voz propios de cada corista, y para eso el 
juego contará con un sistema de entrena- 
miento vocal avanzado, similar al de ba- 
tería disponible en las ediciones previas. 
Así, los jugadores podrán ir memorizando 


no sólo las letras sino todo lo relaciona- 
do con la entonación, pudiendo dividir 
las canciones en segmentos y practicar 
los más complejos. De este modo, con 
un poco de práctica será posible que los 
tres cantantes armonicen sin mayores 
inconvenientes, tal como lo hacían en su 
momento Los Beatles. 

También se producirán algunas modifica- 
ciones a la hora de salvar a los miembros 
de la banda que han cometido demasia- 
dos errores. El clásico “Overdrive”, que 
se acumulaba tocando determinadas 
notas, será suplantado por la barra de 
"Beatlemania”, cuyo funcionamiento 
será similar, pero con algunos retoques 
en su activación para la batería. El nuevo 
método requerirá que el jugador ejecute 
correctamente una sucesión específica 
de notas, y al final de la misma deberá 
ejecutar de forma rápida cualquier golpe. 
En cuanto a la utilización de la wrammy 
bar en guitarras para elevar la barra, se 
producirán modificaciones únicamente 
estéticas, pero no funcionales. Incluso 
podrá aprovecharse la barra de “Beatle- 
mania” para sumar puntos y no sólo para 
salvar compañeros, tal como viene siendo 
una constante en la saga. 

En cuanto a los modos de juego, el modo 
“Carrera” será reemplazado por un equi- 
valente llamado “Historia”. Decimos 
equivalente porque será la modalidad 
principal, y también irá contando la vida 
de la banda desde sus comienzos hasta 


el clímax de su carrera, sólo que en esta 
ocasión no será posible personalizar a los 
personajes por razones obvias. También 
las canciones podrán ser jugadas indivi- 
dualmente en cooperativo, a través del 
modo “Quickplay”, y competitivamente 
en las modalidades "Tug of War” y “Score 
Duel”. 


Finalmente llegamos al apartado au- 
diovisual del juego, cuestión por demás 
importante en semejante proyecto. Para 
empezar, hay que decir que únicamente 
canciones de Los Beatles compondrán el 
set final, a diferencia de lo que sucedió en 
juegos como Guitar Hero: Metallica, don- 
de se incorporaban otras bandas. Aquí 
únicamente estarán disponibles desde el 
arranque 45 canciones propias del cuar- 
teto, que luego se verán compensadas 
por otras nuevas que podrán descargarse 
a cambio de una suma de dinero. Dentro 
de los temas principales, se abarcarán 
todas las etapas de la banda, desde sus 
orígenes hasta los momentos más ex- 
perimentales, allá por finales de los 60s. 
Esto quiere decir que habrá variedad, 
siempre teniendo en cuenta que la mú- 
sica será proporcionada únicamente por 
una de las bandas más importantes de 
todos los tiempos. También se incluirán 
algunos diálogos inéditos, sonidos pro- 
pios de una sala de grabación e incluso 
escenas cinemáticas originales para dar 


vida a un segmento artístico delicioso. 

Con respecto a los gráficos, las imágenes 
que acompañan la nota hablan por sí so- 
las. El exhaustivo trabajo de investigación 
realizado por los desarrolladores se ve 
reflejado en un juego visualmente sen- 
sacional. Los cuatro protagonistas de la 
banda son perfectamente reconocibles, 
cada uno con sus rasgos propios a la vista 
de todo el mundo y con un nivel de deta- 
lle espectacular. No sólo eso, sino que de 
acuerdo a la época en que ha sido lanza- 
da la canción, la apariencia de los músi- 
cos irá cambiando, así como también los 
escenarios. En las primeras etapas del 
modo historia podremos ver a los jóve- 
nes Beatles tocando en The Cavern Club, 
para luego pasar al estadio japonés de 
Budokan, o para verlos tocar en el legen- 
dario estudio donde se emitía el show de 
Ed Sullivan, y que dio vida a su primera 
aparición en suelo americano. Uno de los 
desafíos más complicados tuvo que ver 
con la representación de los cambios de 
imagen que progresivamente fueron su- 
friendo los músicos. No resultó para los 
desarrolladores demasiado complicado 
emular el ambiente de The Cavern Club 
o del Shea Stadium, pero también hay 
temas que fueron gestados sobre el final 
de la carrera del cuarteto, una época que 
no estuvo centrada en las grandes giras. 
Es así como con un poco de imaginación 
la gente de Harmonix pudo resolver la 
situación, mostrando a los protagonistas 


El primer pack de canciones contendrá la tan esperada 
“Al You Need is Love”, y toda la recaudación será dona- 
da a la organización Médicos Sin Fronteras 


A lo 


en el estudio de grabación de Abbey Road 
y mezclando estas imágenes con ensoña- 
ciones de alto vuelo artística, y un toque 
psicodélico sensacional. Imagínense a los 
personajes tocando en el estudio tranqui- 
lamente para luego pasar a estar en un 
parque lleno de colores, a través de su- 
tiles transiciones. Una verdadera obra de 
arte, se la mire por donde se la mire. 


Pocos juegos han generado tanta expec- 
tativa en todo el mundo como The Beat- 
les Rock Band. Está claro que lo que re- 
presenta el cuarteto de Liverpool a nivel 
mundial supera ampliamente lo que la in- 
dustria de los videojuegos humildemente 


Singles 

| Want To Hold Your Hand 
| Feel Fine 

Day Tripper 

Paperback Writer 
Revolution 

Don't Let Me Down 


Please Please Me (1963) 

| Saw Her Standing There 
Boys 

Do You Want To Know A Secret 
Twist and Shout 


With the Beatles (1963) 
| Wanna Be Your Man 


A Hard Day's Night (1964) 
A Hard Day's Night 
Can't Buy Me Love 


Beatles For Sale (1964) 
Eight Days a Week 


Help! (1965) 
Ticket To Ride 


puede ofrecer en su totalidad. Y es que 
Los Beatles fueron un hito no sólo a ni- 
vel musical, sino que supieron influenciar 
artística y socialmente a varias genera- 
ciones, sin que esto les haya restado vi- 
gencia. El sólo hecho de que una empresa 
de videojuegos pueda contar con el apoyo 
y la colaboración activa de Paul McCart- 
ney y Ringo Starr para la creación de un 
juego basado pura y exclusivamente en 
Los Beatles, supera ampliamente todo lo 
que hemos visto hasta el momento en la 
industria. 

Sin ir más lejos, prácticamente abrió su 
conferencia de prensa en la E3 con la 
presentación del juego, de la mano de los 
mismos artistas que hemos mencionado. 


Rubber Soul (1965) 
Drive My Car 

I'm Looking Through You 
IF Needed Someone 


Revolver (1966) 
Taxman 

Yellow Submarine 

And Your Bird Can Sing 


Sgt. Pepper's Lonely Hearts 

Club Band (1967) 

Sgt. Pepper's Lonely Hearts Club Band/ 
With a Little Help From My Friends 

Lucy In The Sky With Diamonds 

Getting Better 

Good Morning Good Morning 


Magical Mystery Tour (1967) 
Am The Walrus 
Hello Goodbye 


The Beatles (White Album) (1968) 
Dear Prudence 
Back In the U.S.S.R. 


The Beatles Rock Band puede marcar un 
antes y un después en el mundo de los vi- 
deojuegos o, mejor dicho, en la forma en 
que interactúan la música y los videojue- 
gos. Será el boleto de entrada a un ma- 
ravilloso mundo de melodías para muchí- 
simos adolescentes que desconocen la 
obra de Lennon y compañía, y también un 
pasaje de ida para aquellos que aún hoy 
en día tienen prejuicios para con los vide- 
ojuegos. Y como si esto fuera poco, el ca- 
lendario marca que cuando tengan en sus 
manos esta revista ya estaría saliendo al 
mercado este juego que promete fascinar 
a fanáticos y no fanáticos por igual. A no 
perdérselo. 


While My Guitar Gently Weeps 
Birthday 
Helter Skelter 


Yellow Submarine (1969) 
Hey Bulldog 


Abbey Road (1969) 

Come Together 

Something 

Octopus's Garden 

| Want You [She's So Heavy) 
Here Comes the Sun 


Let It Be (1970) 
Dig a Pony 

| Me Mine 

| Got a Feeling 
Get Back 


Love (2006) 
Within You Without You/ Tomorrow Never 
Knows 


P La convención mas importante de 
comics que se lleva a cabo en Esta" 
dos Unidos, Comic Con de San Diego, 
suele «amalgamar a un público que 


disfruta «tanto de Jos videojuegos, 
como de Jos comics, y por qué no; la 
ciencia ficción y el cine. Es que des- 
de el principio de los tiempos, estos 
fueron los-motivos que impulsaban 


NOTA: EVIL RYU 
DESDE SAN DIEGO 


Ban”, 
a NOS ESCRIBE CON MUCHO APEGO 
HA... . 
5.3 3 ADORES 
y MAS: 


FP La'premisa es sencilla: los video 
juegos de Lego “inserte una franquicia 
popular. aquí” funcionan más que bien, 
capitalizando un público con un amplio 
rango de edades. Si a esto le sumamos el 
hecho de que los súper héroes y villanos 
de Marvel siempre funcionan, y más aún 
con juegos tan populares como Marvel 
Ultimate Alliance dando vueltas, qué más 
necesita THQ para hacerse con un juego 
apto para todo público, y además, de me- 
¿ee cánica tan sencilla como la de un buen 
e*s%s”, juego de lucha. Para dar una idea más 
ses concisa, no hace falta remontarse mucho 
ta?! tiempo atrás, ya que además del mencio- 
ss e nado MUA, un juego de similares caracte- 
2.*,  rísticas fue editado en 2007: Spider-Man 
Friend Or Foe. En este caso, THQ se hizo 

con los derechos de una línea de jugue- 

tes de Hasbro [G.l. Joe, Transformers... 

¿les suena?) en donde los personajes de 

Marvel aparecen caricaturizados, adap- 

tados a un público infantil. Es probable 

que si pasean por las góndolas de algu- 

nos hipermercados o jugueterías locales, 

los hayan visto. El tema es que se prepara 

también una serie animada, de esas que 

van los sábados a la mañana en las ca- 

denas de televisión de los EEUU, y bueno, 

está todo dicho, si algo no le falta a THQ es 

su olfato para los negocios. MSHS es un 

juego de acción en donde hay que elimi- 

nar a los múltiples enemigos en pantalla, 
con el aliciente de incorporar un modo co- 


TA 
WI/DS/PS2/PSP 
FECHA DE SALIDA: 
y 20 DE OCTUBRE 


operativo de 4 jugadores, y por supuesto, 
modos competitivos en donde debemos 
darnos de a golpes y súperpoderes con 
nuestros amigos, en un homenaje a di- 
vertidísimos juegos como Power Stone. 
Ante tanta apuesta a lo seguro, la elección 
de plataformas no nos sorprende, ya que 
está previsto que MSHS salga a la venta 
en Octubre de este año, para Wii, PlaySta- 
tion 2, y las versiones portátiles de ambas 
empresas, DS y PSP. Por lo que se pudo 
ver, será un juego divertido, con gráficos 
acorde, y con un tono menos serio, paro- 
diando a personajes, tal cual como en los 
juegos de Lego. 


la vida del joven nerd que llevamos dentro, y lo trasportaban'a mundos fantásticos, mucho mejo- 
res que los reales. Claro, noes el caso de todo el mundo, pero sí, un común denominador entre 
los más fervorosos entusiastas del entretenimiento cón mayúsculas que representa todo lo que 
se exhibe en Comic Con. Es así como este año se realizó en California, cómo todos los años, Una 
nueva convención en donde los videojuegos también fueron protagonistas, en un mundo globa- 
lizado en donde hay comics, «películas y animación japonesa sobre videojuegos, y como siempre, 
fichines basados en películas y personajes .de historietas; tanto en Estados Unidos, como 'en 
Europa; y sobre todo en Japón. Por'suerte, Comic Con 09 nos dejó unas cuantas hovedades que 
vamos a reseñar en estas páginas. 
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=> Si bien este no es un juego en sí, qui- 
zás se trate de uno de los anuncios más 
interesantes de todo Comic Con 09, ya que 
de cierta forma, está más que relacionado 
con nuestro mundo fichinero. Sabido es, 
que el éxito de Halo en su país natal es 
enorme, aún más cuando la todopoderosa 
Microsoft se encarga de inflar la fama y 
el éxito de su anodino personaje insignia, 
Master Chief. Pero lo cierto es, que en 
el resto del mundo, la serie es bastante 
ignorada, y hasta diríamos despreciada, 
tanto por europeos como por japoneses, 
quienes son los otros encargados de pro- 
veer al mundo de videojuegos. Es por esto, 
y para ganar también la atención de cierto 
público norteamericano adepto a consu- 
mir otro tipo de productos, más precisa- 
mente animación japonesa, que se dio a 
conocer Halo Legends. Tal como les an- 
ticipamos en nuestra sección de noticias 
del mes pasado, Halo Legends se trata 
de una serie de siete breves episodios 
animados en donde se contarán historias 
del universo Halo, protagonizadas algu- 
nas por Master Chief, pero con la onda de 
la animación japonesa, que será puesta 
por cinco estudios de animación nipones, 
como Casio Entertainment (debutante en 
esto del anime), Studio 4*C (Spriggan, Ani- 
matrix, Batman Gotham Knight, anima- 
ción de Street Fighter IV), Bones (Cowboy 
Bebop, Wolf's Rain, Full Metal Alchemist, 
Soul Eater, Xam'd, Tokyo Magnitude 8.0), 


Production 1.G. (Ghost In The Shell, Blood 
The Last Vampire, Real Drive, OVAs de 
KOF) y la todopoderosa Toei Animation 
(Mazinger Z, Slam Dunk, Sailor Moon, 
Saint Seiya, Dr Slump, Dragon Ball y mu- 
chos otros éxitos de todos los tiempos). 
Estos cortos han sido financiados por el 
nuevo departamento de Microsoft, encar- 
gado de todo lo relacionado con Halo (no 
sólo los juegos], 343 Industries. Dos de 
estos episodios estarán en manos de Pro- 
duction |.G, y se sabe que al menos uno de 
los episodios, más específicamente el de 
Toei, será en un tono cómico, parodiando 
muchos elementos del universo Halo. Los 
nombres detrás de este proyecto anima- 
do oriental, de momento son dos, quienes 
llevarán las riendas creativas y servirán 
de nexo entre los distintos estudios. El 
más conocido es Mamoru Oshii, director 
de las películas de Ghost in The Shell, la 
reciente Sky Crawlers (que cuenta con 
un juego de aviones para Wii] y perchas 
de excelente calidad como las películas 
de Patlabor, entre otros. El Sr. Oshii será 
coordinador exclusivamente, mientras 
que Shinji Aramaki, responsable de las 
dos últimas películas animadas en tres 
dimensiones de la serie Appleseed, tam- 
bién supervisará estos contenidos, pero 
con la salvedad que sí dirigirá al menos un 
episodio. Al igual que con emprendimien- 
tos previos recientes como Animatrix, y 
Batman: El Caballero de Ciudad Gótica, 
los siete episodios serán recopilados en 
un DVD / Blu-Ray, bajo el nombre de Halo 
Legends, distribuido por Warner Bros. y 
puesto a la venta a principios del año 2010. 
Antes de eso, podrán verse por separado, 
a medida que vayan siendo lanzados des- 
de el portal exclusivo de Halo, Waypoint, 
obviamente, solo para los usuarios de 
Xbox Live. Como la película de Master 
Chief, que iba a ser producida por Peter 
Jackson, se canceló casi definitivamente, 
habrá que conformarse con esto, que no 
es poco. Es raro ver como una mega cor- 
poración occidental como Microsoft, debe 
bajarse los lienzos con la cultura japonesa 
en busca de popularidad foránea, y como 
ésta última, por unos mangos, tranza con 
cualquiera. ¡Malditos traidores! 
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> El universo 
de La Guerra 


, RROLLO: 
de las Galaxias some ¿TUDIOS “E 
Luc. SINGAPO 
es uno de los DISTRIBUCIÓN: 
mas frondosos TE 


a la hora de 
ofrecer juegos 
de variada ca- 
idad, pasando 
por casi todos 
os géneros 
de los cuales 
deben haberse realizado videojuegos, 
exceptuando tal vez los puzles del tipo 
Tetris), pero nunca antes en su historial 
ueron vistos juegos tan malos como 
os basados en su desprendimiento ani- 
mado en tres dimensiones, The Clone 
Wars, que quizás resulte el menos po- 
pular, debido a que no fue un gran éxito 
de taquilla, y su serie animada [emitida 
por Cartoon Network] tampoco logró 
acaparar la atención de los fans, tanto 
los mayores como los mas jóvenes, es- 
tos últimos a quienes está dirigido este 
desprendimiento animado. Los juegos 
fueron pésimos, sí, y quizás sea lo que 
Krome Studios piensa cambiar con Re- 
public Heroes, que contará lo sucedido 
entre el final de la primera temporada 
de la serie televisiva, y el inicio de la 
segunda laún no estrenada). Republic 
Heroes será un juego de acción tradi- 
cional, en donde a fuerza de sables lá- 
ser, blasters y el uso de la fuerza, los 
Caballeros Jedi de la República, junto 
con los Clone Troopers, deberán hacer- 
se camino entre las filas de los separa- 
tistas, es decir, Siths, caza recompen- 
sas y droides a granel. Habrá secciones 
de plataformas también, y un modo co- 
operativo en donde podremos controlar 
a los múltiples personajes que se nos 
ofrecen para jugar junto a un amigo. 
Los gráficos son fieles representacio- 
nes de sus contrapartes animadas, en 
sus mismas tres dimensiones, con las 
salvedades lógicas de cada versión, ya 
que Republic Heroes, saldrá a la venta 
para todas las plataformas de juegos 
de la actualidad. Al menos, esta vez, 
parece que la fuerza estará del lado de 
Clone Wars. 
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PARECE QUE NO... 


PLATAFORMAS: 


Además de . 
DS/PS3/PSP/ 


aparecer en 
el antes des- 

tacado  MSHS, 
el año entrante 

se viene la segunda 
película de Iron Man. La 
gente de Sega pretende seguir lucrando 
con el vengador dorado, y Comic Con 09 
fue el marco indicado para anunciar con 
bombos y platillos que un mes antes del 
estreno de la peli, podremos disfrutar 
de la versión en videojuego de la misma, 
sacando a relucir el juego por primera 
vez, con un demo jugable. Ojo, están 
muy concientes de los gravísimos fa- 
llos que poseía el títuo original, y habida 
cuenta de un relevamiento realizado en- 
tre los jugadores del mundo (incluyendo 
a la crítica especializada), prometen que 
muchos de los puntos negativos, serán 
subsanados con esta nueva entrega, 
precisando que será en el control en 
donde más cambios se harán. Los grá- 
ficos lucen mucho mejor que la primera 
entrega, y los entornos y enemigos son 
detalladísimos, además de enormes. A 
nivel historia, el juego será un híbrido 
entre los eventos de la secuela fílmica 
y algunos puntos originales, encargán- 
dole Sega la labor de escribir la misma 
al guionista Matt Fraction, quien se en- 
carga también de narrar los destinos de 
Iron Man en su serie mensual de comics, 
por lo que experiencia sobre el persona- 
je, no le falta. El villano confirmado que 
hará su aparición en el juego será Crim- 
son Dynamo, que por supuesto, estará 
presente también en el film. Esperemos 
que esta vez el juego esté a la altura de 
la película. 
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se viene. 
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CRONOGRAMA EN MANO, EL CONTROLA 
QUE LOS JUEGOS LLEGUEN SIN DEMORA 


Corría el año 2008, la Navidad había llegado a su fin, y todos 
aquellos con un corazón jugón no podíamos dejar de lado la 
excitación por el maravilloso período que nos había tocado 
vivir, con tremendos títulos lanzados. Después llegó 2009, y 
empezamos a vislumbrar de manera increíble un catálogo de 
lanzamientos que sería fácilmente superior al del asombroso 

"08. Claro que nadie se esperó la crisis económica que azotó al 
mundo... Y cayó un retraso... y otro... y otro más... y llegamos a 
mitad de año, y ya tenemos a una extensa lista de juegos que 
no verán las luces de esta navidad, y que tendrán que confor- 
marse con nacer en 2010. No los esperen, no van a estar bajo el 
arbolito de navidad. Estos son los retrasos 2009, la moda que 


NOTA: FAREH 


LAS RAZONES POR LAS QUE UN 


pe TÍTULO SE RETRASA PUEDEN SER 


MUCHAS, DESDE DIFICULTADES 


= TECNOLÓGICAS A LIMITACIONES 
22 DEPRESUPUESTO, O INCLUSO 


DESACUERDOS EN EL EQUIPO DE 
DESARROLLO. 


UN CASO EMBLEMÁTICO ES EL 

DE SPLINTER CELL: CONVICTION. 
ESTE TÍTULO, AÚN EN UN ESTADO 
AVANZADO DE DESARROLLO (COMO 
MUESTRAN ESTAS CAPTURAS], FUE 
RECHAZADO POR UBISOFT, Y TUVO 
QUE SER REDISEÑADO DESDE CERO, 
INCLUYENDO A SU PROTAGONISTA 
QUE AHORA SE VE MUY DIFERENTE. 


Fecha ACTUAL de 
lanzamiento: 
0103 
de 2010 


Fecha ACTUAL de 
lanzamiento! 
Marzo de 

2010 


Dark Void | Am Alive 


Í TIEMPO DE RETRASO: 
Indefinido 


CAUSAS DEL RETRASO: 
Ubisoft decidió, a las pocas semanas de 
presentar | Am Alive en sociedad, qui- 
| tarle el desarrollo al estudio Darkwor- 
l_ks, y traspasarlo bajo el ala protectora 
de Ubisoft Shanghai. Esto de seguro 
repercutió en su desarrollo, aunque de 
cualquier manera no habían muchos 
que esperen a este título para este año, 
a pesar de que la misma empresa lo 
anunció como retraso. 


¡Splinter Cell: Conviction 


DE RETRASO: Fecha INICIAL de lanza- 
1-3 meses miento: 15/11/2009 


CAUSAS DEL RETRASO: FechélTUAE GS Lan 
Si de sinceridad brutal hablamos, lo de zamiento: Ol"w03 de 
Capcom parece ser el modelo a seguir, 
ya que la empresa aclaró que el retra- 
so no se debe a necesidad de tiempo 
para seguir desarrollando el juego, ni 
a crisis económica, ni a nada por el es- 
tilo. No, se debe a que no quieren sacar 
al juego en la misma época que otros 
lanzamientos navideños importantes, y 
entonces prefieren retrasarlo para que 
Dark Void salga en una etapa de lanza- 
mientos más tranquila, lo que pueda 
llegar a traducirse en mayores ventas. 


TIEMPO DE RETRASO: 
Más de 1 año. 


CAUSAS DEL RETRASO: 
Otro caso curioso de la desarrollado- 
ra y distribuidora francesa Ubisoft, ya 
que de la cuarta entrega del popular 
exponente de combate táctico, no te- 
níamos ni una imagen, a pesar de que 
el juego ya había sido confirmado. Un 
retraso que no debería molestar a 
muchos. 


Fecha ACTUAL de 
lanzamiento: 
Primer 0103 
de 2010 


UA 


A 


[|Bayonetta 


Fecha INICIAL Fecha ACTUAL 


de lanza- de lanza- 
miento: miento: 
11/2009 01/2010 


TIEMPO DE RETRASO: 
3 meses 


CAUSAS DEL RETRASO: 
“Bayonetta es una nueva IP extrema- 
damente importante para Sega, que 
le agrega una nueva profundidad a 
nuestro catálogo. Como resultado de 
un análisis de marketing, tomamos 
la decisión de publicarlo en Enero de 
2010, la fecha óptima para maximizar 
el potencial en Occidente”. Mientras 
tanto el juego en Japón saldrá en la 
fecha estipulada. 
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Max Payne 3 


ALIEN Fecha ACTUAL 


de lanza- de salida: 
miento: 01-03 de 
12/2003 2010 

TIEMPO DE RETRASO: E ¿E 

OS E Y 

CAUSAS DEL RETRASO: e ZE Ss UE 


Otra víctima del “efecto Modern Warfa- 
re 2”, ya que Activision ha decidido lisa 
y llanamente quitar a Singularity de toda , 
competencia navideña con Modern War- ze E 
fare 2. “Creemos que el período de Marzo >» 4 al 
va aproveernos de una mejor oportunidad ss 

para establecer esta nueva IP como un tí- : 
tulo necesario, y deja espacio a Modern e 
Warfare 2 para dominar las fiestas”. E A 


a MS A 
ed Dead Redemption 


TIEMPO DE RETRASO: 
1-6 meses 


CAUSAS DEL RETRASO: 

Uno de Los primeros caídos en la crisis de los re- 
trasos. La secuela de Red Dead Revolver, anun- 
ciada este mismo año, se retrasó por el simple 
hecho de que no podemos esperar tener entre 
nosotros un juego con un lanzamiento tan inmi- 
nente, y con tan poca información recibida.. 


AN 


FechalINICIAL de 
E $ lanzamiento: 
e á 12/2009 


AN 


ER 
Fecha INICIAL 
de lanza- 

miento! 


Fecha ACTUAL de 
lanzamiento: 


01-06 de 2010 


TIEMPO DE RETRASO: 
2- 6 meses. : 


CAUSAS DEL RETRASO: 
No se gastaron mucho en 2K Games, 
y simplemente dijeron que “necesi- 
taban tiempo adicional de desarrollo 
para asegurar el nivel de calidad, aún 
a expensas de saber que eso influi- 
rá negativamente en nuestra econo- 
mía”. 


Bioshock 2 


Fecha ACTUAL 


INICIAL 
01/2010 09 


TIEMPO DE RETRASO: 
1-6 meses 


CAUSAS DEL RETRASO: 
La simple necesidad de tiempo adicional de desarrollo 
y trabajo parece más que razonable, ya que desde el 
anuncio de la tercera entrega de Max Payne, no había- 
mos sabido demasiado de su desarrollo, y el tenerlo en- 
tre nosotros en estas navidades sonaba como un posible 
desastre para una franquicia considerada de culto. 
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ALIEN ANA Fecha ACTUAL 


de lanza- de lanza- 
miento: miento: 
Fines de Inicio de 
2009 2010 


TIEMPO DE RETRASO: 
OS 


CAUSAS DEL RETRASO: 
Otro título del que se viene hablando 
hace mucho tiempo. Quantum Dream 
no tiene intenciones de lanzarlo 
apresuradamente, y es por eso que 
simplemente decidieron retrasar el 
juego otro año más, con tal de lograr 
“el pulido fino necesario para hacer 
que todo sea perfecto. Si hay una sola 
cosa errónea en una escena, eso será 
lo único que todos verán”. 


TIEMPO DE RETRASO: 
1-6 meses 


Fecha INICIAL : 
Fines de 20039 


Fecha ACTUAL: 
0103 de 2010 


TIEMPO DE RETRASO: 
1-3 meses 

CAUSAS DEL RETRASO: 
La necesidad de reestructurar me- 


jor sus objetivos financieros, es lo 


que lleva a Ubisoft a sumar a este 
esperado título de Wii a la lista de 
retrasos. Los jugadores no podemos 
entender que decidan hacer volar 
medio catálogo anual con el fin de 
ajustar los números de sus papeles, 
pero igualmente es entendible. 


CAUSAS DEL RETRASO: 
A pesar de ser fiel al estilo de Blizzard, y no haber con- 
tado con una fecha de salida estipulada, la aparición 
de la fase beta y los rumores, ubicaban a este título 
como uno de los más importantes de estas navidades. 
El retraso se debe a querer coordinar la salida del tí- 
tulo junto con el nuevo sistema Battle.Net de Blizzard. 


Fecha 
INICIAL de 
lanza- 
miento! 
Fines de 
2009 


Fecha 
ACTUAL de 
lanza- 


miento! 
Mediados 
de 2010 


Fecha 


INICIAL de ACTUAL de 


lanza- lanza- 
miento! miento! 
SII E 01-06 de 
2009 2010 


TIEMPO DE RETRASO: 
1-6 meses 


CAUSAS DEL RETRASO: 
Junto a Red Dead Revolver, los dos 
primeros caídos de Take-Two. Otro 
juego cuyo retraso surgió inevita- 
blemente de la falta de información 
acerca de su desarrollo, a pesar de 
que aparecieron algunos videos mos- 
trando progreso. 
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ATL EA Fecha ACTUAL 


ti de lan- de lanza- 
zamiento! miento! 
Fines de Durante 


2009 2010 


TIEMPO DE RETRASO: 
Más de 1 año 


CAUSAS DEL RETRASO: 


Un juego más del cual no podemos sorprendernos, ya 
que de ser anunciado en la E3 del 2008 a este punto, 
no habíamos conocido prácticamente nada nuevo. Un 
título muy ambicioso que seguramente requiere de 
mucho más trabajo para funcionar correctamente. 


lanzamiento: lanzamiento: 


2007/20049/ Primavera de 


20097... eo10 


TIEMPO DE RETRASO: 
Más de 3 años 


CAUSAS DEL RETRASO: 
Más que un retraso, se podría conside- 
rar que este es un adelanto, ya que año 
tras año Remedy nos dice que será en 
el que salga el esperado survival ho- 
rror. Sin embargo, en la pasada E3 avi- 
saron de manera cuasi definitiva, que 
el título saldrá en la Primavera del año 
que viene, lo que se podría ver como un 
avance. 


PROD 
ACTUAL STATUS: 


AAA Fecha ACTUAL de 


FechalNICIAL de lanza- 
miento: Fin de 2005 Más de 3 años 


God of MEL 111 


AA INM TN Fecha ACTUAL de 6 -» 
MEA lanzamiento: 
No Disponi- Marzo de 

¡RS 2010 


TIEMPO DE RETRASO: 
Indefinido 


CAUSAS DEL RETRASO: 
Sony nunca le puso fecha de salida a la 
tercer entrega del pelado Kratos, pero 
luego de un año de la presentación en 
la E3 2008, muchos esperaban que sea 
el plato fuerte de PS3 para estas navi- 
dades. Sony sin embargo, confirmó su 
salida para Marzo del 2010. 


Splatterhouse 


TIEMPO DE RETRASO: 


Fecha ACTUAL de lan- CAUSAS DEL RETRASO: 
Luego del anuncio, Namco tuvo que des- 
pedir a los desarrolladores de Bottle Roc- 
ket, porque el desarrollo no marchaba 
SS como esperaban. Luego los desarrollado- 
E Ss ; res dijeron que el problema era de Namco 
y no de ellos. Y luego Namco terminó ha- 
ciéndose cargo del desarrollo, pero con- 
tratando a una gran cantidad de gente que 
trabajaba en Bottle Rocket. De esta ma- 
F- nera, un retraso suena más que lógico, y 
más aún observando que el juego todavía 

no logra convencer ni un poquito. 
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INFORMATION: 


REAL NAME: 
DIEGO BOURNOT 
NICK NAME: 


A A 
TIO ERWIN 


SEX: 
ES 
MALE 


BIRTHDAY: 
1968 


HOMETOWN: 
A AAA 
- BUENOS AIRES 


LOS 9 MEJORES 


+ JUEGOS 


SOCIALES 


Hoy día, es innegable la importancia del papel que los denomi- 
nados “juegos sociales” ejercen en el tiempo libre, y no tan libre 
que digamos, de todo aquel que se sienta diariamente frente a 
una PC con conexión a Internet. Los mismos ostentan ventajas 
de capital importancia: el juego “base” es gratuito (pudiendo ac- 
cederse a contenidos exclusivos mediante microtransacciones); 
poseen requerimientos de hardware prácticamente inexistentes; 
gracias a su extrema sencillez son muy accesibles incluso para 
gente sin experiencia previa en videojuegos; y son capaces de 
entretener ya sea que les dediquemos 5 minutos o 4 horas. Estas 
ventajas han hecho que los mismos adquieran una popularidad 
masiva, convirtiéndose en el proceso en un enorme negocio para 
sus creadores. De hecho, existen algunos -principalmente los que 
se nutren de la base de usuarios y el marketing viral de las redes 
sociales masivas como Facebook y, últimamente, Twitter- cuyos 
usuarios ya se cuentan en la decena de millones, habiéndose 
convertido por derecho propio en el núcleo de enormes y pujan- 
tes comunidades online. A esta altura, es obvio que los juegos 
sociales han llegado para quedarse, y que su popularidad seguirá 
creciendo a ritmo sostenido. En esta nota les presentamos los 
cinco mejores de ellos. 
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EMPRESA MOTION TWIN / BULKYPIX 
JUGABLE EN WEB, IPHONE, IPOD TOUCH 
BASE DE USUARIOS 1,7 MILLONES DE VISITAS DIARIAS CON 


WWW.ELBRUTO.ES más DE 7o MILLONES DE BRUTOS CREADOS. 


La versión en castellano de La Brute (www.labrute.fr] y My Brute [www.my- 
brute.com) es un sencillo juego de combate, que nos permite luchar contra 
otros combatientes del mundo entero. Con cada desafío, nuestro Bruto ad- 
quiere experiencia, mediante la cual gana mayor velocidad, fuerza, agilidad, e 
incrementos en su cantidad de puntos de vida. Crear un Bruto es muy sencillo 
-se hace en tan sólo tres clicks-, pudiendo elegir de entre una amplia gama de 
características en su apariencia física que se generan aleatoriamente. Apenas 
creado el Bruto, ya podemos comenzar a combatir, a razón de seis combates 
el primer día, y a partir de allí, tres combates diarios, tras los cuales el Bruto 
emplea el resto del día en descansar para poder volver a combatir. El combate 
es automático -lo vemos en pantalla-, pero podemos elegir a nuestro rival de 
entre una lista de ellos que el motor del juego selecciona de acuerdo a nuestro 
nivel. Tras cada combate, recibiremos un punto de experiencia si perdimos, o 
dos puntos si ganamos. También se recibe experiencia si poseemos alumnos, 
y al llegar al nivel 10, hasta podremos formar un clan. Las armas y habilidades 
que nuestro bruto aprende a emplear a medida que sube niveles son más que 
interesantes, habiendo mascotas, redes, lanzas, espadas, cuchillos, garrotes, y 
muchos items más, así como la posibilidad de inmovilizar a nuestro enemigo, 
robarle su propia arma, etc. Muy adictivo, sencillo y recomendable. 


¿TODAVÍA NO TE UNISTE 
AL CLAN DE LOADED? 


LARGOEMBARGO EN SU RUTINA DIARIA 
APLASTA AL TIO ERWIN 


ELSBRUTO 


EMPRESA ZYNGA INC. 
JUGABLE EN FACEBOOK, MYSPACE, TAGGED, MY 
YAHOO, IPHONE, IPOD TOUCH 


WWW.ZYNGA.COM/GAMES BASE DE USUARIOS 11,77 MILLONES 


Un sencillísimo juego que, mediante una jugabilidad de rol, nos permite desempeñar el 
papel de un mafioso. Mediante un menú con distintas solapas podremos realizar misio- 
nes -que incluyen, entre otras, robar casas y comercios o traficar armas-; reclutar nuevos 
miembros para nuestra pandilla, adquirir equipo -movilidad, protección y armamento-; 
adquirir propiedades, poner nuestro dinero a buen resguardo en el banco, y pelear con 
miembros de otras bandas. Si bien el juego es gratuito, el mismo tiene como gancho la 
posibilidad de mejorar a nuestro personaje con items exclusivos mediante microtransac- 
ps .> ha . ciones, usando “puntos SP” que se pueden adquirir con tarjeta de crédito, o como recom- 
e 3 f ; pensa por probar otras aplicaciones o adquirir otros productos. Sencillo y divertido. 
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£ EMPRESA ZYNGA INC. 
JUGABLE EN FACEBOOK, MYSPACE, BEBO, HI5, 
TAGGED, MY YAHOO, IPHONE, IPOD TOUCH 


WWW.ZYNGA.COM/GAMES - BASE DE USUARIOS 12,53 MILLONES 


No es ninguna sorpresa que el excelente póquer de Zynga Inc. 
sea el juego más jugado en Facebook, con la friolera de más 
de 12,5 millones de usuarios activos. El mismo incorpora muy 
buena animación en flash, una comunidad muy activa, gran va- 
riedad de opciones, y una interfaz sencilla e intuitiva. Y si a todo 
eso le sumamos el nivel de adicción que el póquer es capaz de 
generar, no hace falta buscar más atractivos. Sin embargo, este 
juego los tiene: un temporizador para realizar las jugadas, bue- 
nos efectos de sonido, y las fichas digitales no solo pueden ser 
ganadas en la mesa o canjeadas por dinero real, sino incluso 
ser recibidas como recompensa por participar de otros pro- 
gramas o líneas de productos de socios de Zynga, o invitando 
a nuestros amigos al juego, con los cuales a su vez podremos 
luego armar una mesa privada. Todo dicho. 


EMPRESA PLAYFISH 
WEB WWW.PETSOCIETY.COM 
JUGABLE EN FACEBOOK, MYSPACE, BEBO 


WWW.PETSOCIETY.COM — BASE DE USUARIOS 10,98 MILLONES 


Con casi 11 millones de usuarios únicamente en Facebook, la gente de Playfish decidió 
ampliar el alcance del mismo, inaugurando su web pública, www.petsociety.com. El 
juego podría ser definido como un Tamagotchi con una vuelta de tuerca. Creamos una 
mascota, le ponemos un nombre, y la soltamos en la casa. Las posibles interacciones 
incluyen alimentarlo, jugar con él, higienizarlo, y ocuparse de todas sus necesidades en 
general. El juego ofrece multitud de trofeos a desbloquear, así como la posibilidad de 
ganar dinero con el cual adquirir ftems para personalizar a nuestra mascota y su entor- 
no, desbloqueando a su vez más trofeos. Naturalmente, quien no disponga del tiempo 
necesario para juntar moneditas en el juego, siempre puede sacar la tarjeta de crédito 
y adquirir dinero virtual mediante una microtransacción. Pet Society abusa del “gancho” 
que implican los trofeos y la posibilidad de refregárselos por la cara a nuestros amigos, 
el motivo número uno para convertirnos en adictos al mismo. 
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POPCAP SE METE EN FACEBOOK 


e las últimas empresas en SuU- 
E a la movida de los juegos socla- 
les es nada menos que PopCap O 
que añadió funciones de conectivi a 
social al clásico Zuma, integrándolo cd 
Facebook. Ahora, empleando Faceboo 
Connect se puede jugar Zuma directa- 
mente desde el sitio de PopCap y, a su 
vez, competir Con nuestro puntaje con 
amigos de Facebook. 


EMPRESA ZYNGA INC 
JUGABLE EN FACEBOOK, MYSPACE, 
IPHONE, IPOD TOUCH 


WWW.ZYNGA.COM/GAMES BASE DE USUARIOS 2,72 MILLONES 


Esta mezcla de aventura y rol de texto nos propone convertirnos en un vampiro, y desen- 
volvernos en un mundo en el que deberemos realizar todo tipo de tareas, alternando al 
mismo tiempo con otros vampiros (nuestros amigos de Facebook o MySpace que también 
jueguen el juego y nos hayan añadido a su clan]. Al igual que con Mafia Wars, empleamos 
nuestra “energía” para realizar las misiones, obteniendo pagos en sangre, y empleando 
la misma como moneda de cambio en el Bazar para adquirir mejoras en nuestro nivel de 
ataque, defensa y movimiento. Con el tiempo podremos reclutar sirvientes que nos pro- 
veerán un flujo constante de sangre, lo cual nos ayudará a ascender más rápidamente en 
la sociedad vampírica. La historia y ambientación son buenas, así como los gráficos. Las 
contras la carencia de armas, y lo predecible que se vuelve el juego a la larga. 


PA 


LOS 10 JUEGOS SOCIALES MÁS POPULARES EN FACEBOOK 


Las cantidades de usuarios de algunos de 


Pos. Nombre Usuarios Empresa Tendencia estos juegos sociales nada tienen que en- 
1 Texas Hold Em Poker 12,53 millones Zynga m vidiarle al título pago más exitoso del ds 
2 Mafia Wars 11,77 millones Zynga E cado, el todopoderoso World of Warcralt. 
3 Pet Society 10,98 millones Playfish Sr Y si bien podríamos argumentar que se 
4 Farm Town 10,84 millones Slashkey q trata de juegos gratuitos, UN alto porcen- 
5 YoVille 7,14 millones Zynga T taje de estos usuarios de hecho gastan 
6 MindJolt Games 6,55 millones Mindjolt.com P bastantes dólares en microtransaccio- 
7 PassA Drink 6,35 millones Socialreach.com % nes para adquirir ítems exclusivos E 
8 Lil Green Patch 5,27 millones Green Patch y juegos. Juegos que, debido a su sencillez, 
9 Bumper Sticker 5,20 millones LinkedIn y además tienen un costo de mantenimien- 

10 Restaurant City 4,24 millones Playfish 2 to bajísimo comparados con el monstruo 


de Blizzard. Un negocio redondo. 


TODOS LOS JUEGOS 
UN SOLO LUGAR 
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El rey caído quiere 
recobrar su corona 


Realismo. Esa es la palabra con la que el 
| : ( E : equipo desarrollador de PES 2010 define 
| ) este proyecto, el cual aseguran marca- 
rá un cambio significativo no solo para 
a franquicia, sino para todos los juegos 
de fútbol tal como los conocemos has- 
a ahora. Por el lado visual se nota una 
modificación por demás importante, en 
comparación con la entrega anterior. Las 
imágenes y videos presentados por la em- 


presa muestran un diseño de modelos de 
jugadores realmente bueno. Konami pro- 
mete que este remodelado retratará, de la 
manera más realista posible, todo tipo de 
rasgos faciales, como así también todos 
movimientos y acciones de los jugadores 
dentro de la cancha. Y el cambio no se 
queda en los futbolistas, sino que se hará 
extensivo a los campos de juego. Si bien 
cada jugador y equipo tendrá sus patro- 
nes de juego específicos, estos se verán 
modificados dependiendo del estado de 
las canchas, espacios de juego que ofre- 
cerán una experiencia completamente 
distinta una de otra, según afirman desde 
la empresa desarrolladora. Por ejemplo, 
una cancha en buen estado resultará 
ideal para jugar con un equipo acostum- 
brado en andar con la pelota a ras del 
piso, pero si el campo de juego elegido 
está completamente “poceado” quizá sea 
más recomendable elegir un equipo más 
acostumbrado al juego aéreo. El nuevo 
sistema climático que ofrecerá el juego 
también hará que cambiemos de estrate- 
gia constantemente, porque por ejemplo 
una fuerte lluvia o nevada puede convertir 
un verde césped en un pisadero en cues- 
tión de minutos. Para hacer del cambio de 
esquema de juego una cosa menos engo- 
rrosa, al menos para los jugadores no tan 
acostumbrado al manejo táctico, PES 2010 
incorporará un sistema de barras ajusta- 
bles a las tácticas de cada equipo, como 
defensa y ataque, nivel de presión, que van 
del O al 100, algo que se podrá hacer uso 
en cualquier momento del partido. El fun- 
cionamiento de este mecanismo variará 
según lo que sucede en un determinado 
partido. Por ejemplo, si estamos jugado 
contra un equipo fuerte en ataque, pode- 
mos subir la barra de defensa o presión 
para cerrar nuestras líneas defensivas y 
presionar con más fuerza, o aumentar la 
barra de ataque si el equipo contrario está 
colgado del travesaño. Aunque no se pue- 


de considerar como nueva a esta modali- 
dad, porque una muy similar fue incluida 
en FIFA 09, es un verdadero interrogante 
saber de qué manera se incorporará a la 
mecánica de juego de PES, algo que se- 
guramente sólo podremos revelar cuando 
tengamos el juego en nuestras manos. 
Una de las novedades viene por el lado 
de los atributos a los futbolistas del jue- 
go. Ahora no se destacarán solamente 
por cualidades específicas como agilidad, 
gambeta, disparo al arco, etcétera, sino 
también que estas podrán ser poten- 
ciadas, mediante un sistema de tarjetas 
intercambiables, mediante el cual pode- 
mos sumarle una determinada cantidad 
de atributos especiales a cada jugador, 
que afectarán considerablemente su jue- 
go. Por ejemplo, podemos aplicar una 
tarjeta a Fernando Torres para habilitar a 
compañeros en el área chica u otra de co- 
rrida al vacío con Messi, ambas habilida- 
des distintivas de los dos jugadores. Estas 
tarjetas pueden ser activadas o desactiva- 
das en cualquier momento, y dependerá 
de nuestra capacidad táctica encontrar el 
momento adecuado para usarlas, ya que 
si por ejemplo, mandamos a un lateral 
constantemente al ataque para que tire 
centros precisos, probablemente no baje 
tanto cuando lo necesitemos para sus ta- 
reas defensivas. 

Para contrarrestar este tipo de acciones, 
los desarrolladores dotaron a la inteligen- 
cia artificial de los jugadores la posibilidad 
de detectar y prevenir las habilidades de 
cada jugador rival. Por ejemplo, si juga- 
mos contra un equipo cuyo fuerte son los 
centros al área, nuestra línea defensiva 
pondrá automáticamente más hombres 
cubriendo nuestro arco, o también se 
agruparán para cubrir el avance, por su 
perfil más favorable, de un futbolista con 
buen trato y transporte de pelota. 

En algunos aspectos puntuales del juego, 
la empresa asegura haber afinado el lápiz 
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para hacer de la jugabilidad una experien- 
cia más cercana a un simulador que un 
arcade. Por ejemplo, para el manejo de 
las defensas, se aplicará un sistema de 
presión zonal, mediante el cual le será 
más fácil a nuestra última línea atorar a 
los atacantes rivales. Los arqueros tam- 
bién entrarán en este cambio, mediante la 
implementación de mejores reflejos y re- 
acciones más rápidas para cuando se re- 
quieran de sus servicios. Además se pro- 
mete que el fallo de los árbitros y jueces 
de línea será más balanceado y efectivo, 
para lograr así partidos más parejos. 

Uno de los elementos más criticados de la 
serie PES en los últimos años fue su sis- 
tema de Inteligencia Artificial Teamvision. 
Su nueva versión, 2.0, promete generar un 
mayor desafío, ya que ahora los defenso- 
res y los mediocampistas se moverán de 
manera más homogénea para presionar 
en defensa y emplearán más jugadores 
para enhebrar una jugada de ataque. Lo 
que no se dijo es si este sistema hará que 
los equipos controlados por la CPU sean 
más equilibrados y no cambien brusca- 
mente su juego dependiendo del resulta- 
do. Este elemento es algo que, indefecti- 
blemente, se podrá apreciar únicamente 
cuando el juego haya sido lanzado. 
Aunque todavía no hay muchos detalle 
acerca de las modalidades de juego be 
estarán presentes en el juego, exceptuan- 
do la inclusión de la copa UEFA junto a la 
Copa de Campeones de Europa, los desa- 
rrolladores si se han explayado acerca de 
la importante modificación que recibirá la 
Liga Master. Esta opción ahora será divi- 
dida en tres secciones: Club House, Sta- 
dium Walk y Office. El primero será el lu- 
gar adonde tendremos que dirigirnos para 
realizar las modificaciones tácticas de 
nuestro equipo, e incorporará una opción 
para entrenar, paralelamente al equipo 
itular, un plantel de juveniles que puede 
entregarnos alguna que otra joyita cada 
anto, de acuerdo a la cantidad de dinero 
que gastemos en inferiores. Stadium Walk 
será el lugar donde podrán ser realizadas 
as modificaciones de características del 
juego, aunque por el momento no han 
dado mayores precisiones al respecto. Por 
último, Office será el lugar para las deci- 
siones económicas, como por ejemplo el 
raspaso de jugadores. Una particularidad 
será que ahora se utilizará dinero real, 
pudiendo elegir entre varias monedas. Se 
podrá negociar con diferentes sponsors, y 
el desarrollo de nuestro equipo en cancha 
influenciará directamente en la economía 
y en los fans de nuestro club. 

Otra opción que recibirá importantes cam- 
bios será el juego en línea, que ya no co- 
rrerá bajo el sistema de identificación Ko- 
nami IDs, cuyo uso ha resultado bastante 


problemático para este juego, sino bajo 
los servidores de Xbox Live, PlayStation 
Network y de PC. Todavía no se conocen 
demasiados detalles sobre esta modali- 
dad, más allá de que tiene un grupo espe- 
cifico trabajando en su desarrollo, mante- 
nimiento y posteriores expansiones. 

Todo lo que ya sabe de PES 2010 nos hace 
pensar que, efectivamente, ésta entrega 
modificará considerablemente la serle. 
Hay algunas cosas que nos generan du- 
das, como la variedad de las modalidades 
de juego y de las licencias de ligas inter- 
nacionales, materia en la que Konami 
aún no puede hacerle frente a EA Sports. 
Pero es justo reconocer que el juego luce 
realmente impactante. Los estados, los 
jugadores, sus movimientos presentan un 
realismo nunca antes visto en un juego de 
la serie. ¿Será suficiente para desbancar 
a FIFA? Habrá que esperar hasta los pri- 
meros días de Noviembre para saberlo. 


FIFA 10 


El nuevo campeón busca 
defender su titulo 
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El año pasado, EA Sports sorprendió al 
mundo futbolístico y fichinero con FIFA 09, 
un juego que continuaba con la renovación 
de la serle iniciada en Fifa 08 pero mejo- 
raba todos y cada uno de sus elementos. 
Para este 2009, la empresa promete se- 
guir por la senda innovadora y hacer que 
la serie FIFA continúe reinando en las 
consolas y PC de todo el mundo. 

Lo primero que merece ser destacado 
sobre FIFA 10 es el realismo con el que 
se retrataron a los jugadores y sus movi- 
mientos. Esto se debe a que ahora, se ha 
implementado un sistema que permite 
mover a los futbolistas en todas las direc- 
ciones completas, es decir a 360 grados. 
Esto nos permitirá mover y controlar a 
los jugadores con mayor presición, ya sea 
para controlar la pelota o para tirar un lu- 
jito. 

De esta manera los embates entre defen- 
sor y atacante serán completamente im- 
predecibles -según se promete desde la 


EN ESTA VERSIÓN TENDREMOS UN MAYOR CONTROL 
SOBRE LOS ARQUEROS 


EL JUEGO INCORPORARÁ UN MODO DE PRÁCTICA EN 
EL QUE PODEMOS CREAR JUGADAS PREPARADAS 


empresa- ya que podremos utilizar todo 
tipo de gambetas o pisaditas para librar- 
nos de una férrea marca, en el caso de 
que estemos atacando, o emplear la más 
precisa presión física para hacernos del 
balón en caso de que estemos defendien- 
do. 

Si bien no se nota en el apartado visual una 
enorme diferencia con la versión anterior, 
ésto no es necesariamente un punto para 
criticar a los desarrolladores, ya que el 
motor gráfico empleado sigue estando 
vigente. De todas maneras se implemen- 
ará un nuevo modelo de animaciones, de 
Ísicas y de colisiones para aportarle de- 
safío y realismo al juego. 

Desde EA Sports se asegura que estas 
mecánicas realistas en la jugabilidad tam- 
bién permitirán que cada jugador actúe 
de una manera completamente diferen- 
e, dependiendo del sector del campo de 
juego donde se encuentre, además de las 
características propias de cada futbolista. 
Por ejemplo, en ataque buscarán posicio- 
narse mejor para recibir la pelota y enfilar 
hacia el arco rival. En defensa intentarán 
cubrir todo hueco posible para cerrarle al 
paso a un futbolista del equipo contrario. 
Además, como también se prometió des- 
de Konami, los arqueros contarán con un 
renovado sistema de acciones, que los do- 
tará de agilidad y reflejos para achicar en 
ángulo de disparo o de detener, con mayor 
pericia, cualquier tiro al arco. 


Uno de las pocas asignaturas pendientes 
de FIFA 09 era una modalidad de práctica, 
salvo los tiros al arco en las pantallas de 
carga. Esta opción será de la partida en 
FIFA 10, permitiéndonos practicar perfec- 
cionar todos los movimientos presentes 
en el juego. En este modo también podre- 
mos efectuar y luego grabar nuestras pro- 
pias jugadas preparadas, como variantes 
con pelota detenida, estrategia que luego 


podremos asignar a un determinado equi- 
po y utilizarlas en el juego en acción. 

Al igual que Konami con la Liga Master de 
su PES 2010, EA Sports incorporará unas 
cincuenta mejoras a su modo Manager, 
que estará disponible para nuestro uso y 
el de nuestros rivales. Para empezar se 
encuentra el sistema de transferencias, el 
cual no solo se centrará en el dinero, sino 
en el interés de un jugador por formar 
parte del plantel de nuestro equipo, como 
por ejemplo la cantidad de futbolistas que 
tengamos en su posición o la promesa de 
funcionar como vidriera para otra eventual 
venta a un club más importante. Además 
podremos hacer sondeos económicos por 
determinados jugadores y si el club al que 
pertenece le interesa hacer el traspaso 
tendremos la decisión final en determinar 
el pase si se hace o no. 
El manejo de las finanzas se dividirá en 
dos: el presupuesto por salarios, destina- 
do para pagarle el sueldo a los jugadores 
por temporada, y el presupuesto del club, 
que usaremos para comprar y vender 
jugadores. En esta ocasión los números 
pasarán exclusivamente por la comisión 
directiva de los clubes, cuya cantidad de 
dinero podremos aumentar o disminuir. 
El aumento de nivel de los jugadores esta- 
rá dictado por su participación partido tras 
partido. Si bien como antes se sumarán 
más puntos dependiendo de su perfor- 
mance en su determinada posición, cada 


¿Qué sucederá finalmente con FIFA 10 
y Pro Evolution Soccer 2010? Todavía 
es difícil saberlo. Por lo que listamos 
en estos avances todo haría pensar 
que la nueva entrega del juego de 
Konami cambiará sustancialmente la 
saga, pero eso también se le podría 


futbolista recibirá experiencia de tres atri- 
butos diferentes: física, mental y habilidad, 
que influirán de distintas maneras depen- 
diendo de las cualidades de cada jugador 
de nuestro plantel. 
Al igual que en la Liga Master de Pro 
Evolution Soccer, podremos realizar 
amistosos de pretemporada. También 
contaremos con la opción de un mana- 
ger asistente, quien tendrá la facultad de 
rotar jugadores del plantel para el primer 
equipo, dependiendo de la importancia de 
los partidos por venir. Esto será signado 
también por el sistema de fatiga y can- 
sancio de nuestros jugadores, el cual pro- 
mete ser más realista y menos aleatorio. 
Otra cosa que no se resolverá de manera 
azarosa serán los encuentros en los que 
no participemos. En este caso se defini- 
rán en base a las flaquezas y fuerzas de 
los dos equipos que se enfrente. También 
contaremos con un canal de noticias, que 
nos brindará información constante sobre 
transferencias y resultados provenientes 
de ligas de todas partes del mundo. 

Si bien todavía hay detalles del juego que 
se desconocen del juego, como qué mejo- 
ras se aplicarán para el modo Be a Pro y 
al mutijugador en línea, todo hace pensar 
que FIFA 10 tiene potencial para ponerse, 
cuando menos, a la altura de su antece- 
sor. Pero para saber si volverá a alzarse 
con la copa del mejor juego de fútbol ha- 
brá que esperar a mediados de Octubre. 
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atribuir a EA Sports y su FIFA 10. De 
todas maneras todo puede pasar, y tal 
vez nos terminamos encontrando con 
dos juegos igualitos a los anteriores. 
Lo bueno de todo esto radica en que, 
para revelar estos interrogantes no 
falta demasiado tiempo. 


A 


lOVOTEL ? 


ALGUNAS DE LAS ESTRELLAS DEL JUEGO, WAYNE 
ROONEY, KARIM BENZEMA Y RONALDINHO 


¿Al final para qué 
equipo jugas? 


La transferencia del delantero fran- 
cés Karim Benzema al Real Madrid, 
proveniente del Olympique de L 
perjudicó la campaña publicitaria 
del juego, ya que una de las prime- 
ras fotos de FIFA 10, presentadas 
por EA Sports en la E3, mostraba a 
este delantero galo con la camiseta 
de su ex equipo. Este inconveniente 
ya le había sucedido a la empresa 
para el juego anterior, con el pase 
de Ronaldinho del Barcelona al Mi- 
lán. 


D Y LOS GRÁFICOS PROMETEN SER 
TAN PULIDOS COMO LA VERSIÓN ANTERIOR 


LA JUGABILI 
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A primera vista, New Super Mario Bros. 
Wii es la evolución natural de todo a lo que 
apunta Nintendo en sus últimos años de 
rayectoria, y a su vez un proyecto mima- 
do por Shigeru Miyamoto, quien siempre 
había querido lograr una versión multiju- 
gador de Super Mario Bros., y siente que 
ecién con el hardware actual llega a los 
requerimientos necesarios para lograrlo. 
o es la primera vez que Nintendo ex- 
perimenta con poner cuatro jugadores 
en la misma pantalla, y el juego parece 
asarse en muchos aspectos a The Le- 
gend of Zelda: Four Swords de Game- 
Cube, particularmente en lo que respecta 
a la conjunción entre la competencia y la 
cooperación entre jugadores, ya que to- 
dos cuentan con un objetivo común, y a 
su vez, al final de cada nivel se comparan 
los resultados de cada uno, creando una 
competencia feroz por los puntos/mone- 
das/ítems. 
Al igual que el excelente New Super Ma- 
rio Bros. de DS, está versión de Mario se 
basará en el sencillo control de Super 
Mario Bros. original de NES, con peque- 
ños agregados: uno ltal vez inspirado en 
Super Mario Bros. 2 de la misma con- 
sola) en donde podremos levantar a los 
personajes de los otros jugadores, tanto 
como para alcanzar plataformas lejanas 
como para hacer maldades como arro- 


LAS PROMESAS QUE NUNCA CUMPLIRÁN 


LOS DESARROLLADORES 


jarlos a un enemigo. Otro agregado al 
control es el set de movimientos que se 
vieron en la adaptación de DS, todos e- 
los nacidos en Super Mario 64, como la 
posibilidad de rebotar el las paredes, el 
riple salto, o la posibilidad de aplastar a 
os enemigos con los cuartos traseros. 

La estructura de los niveles va a ser sim- 
ple, con diseñado para recrear los me- 
jores momentos de las plataformas 2D 
de Mario, y con la promesa de una can- 
idad enorme de los mismos -los crea- 
dores no arriesgaron todavía un número 
concreto-, pero al parecer en ningún 
momento portará una dificultad especial, 
ya que el énfasis está colocado en la in- 
teracción entre los jugadores. En los an- 
teriores juegos de Mario, era el jugador 
contra el nivel, aquí los niveles pasaran 
a ser un escenario para cooperar y com- 
petir entre jugadores. Este “retroceso” 
de diseño no quiere decir que el juego 
vendrá sin novedades. Para empezar, 
como sucedió con el homónimo de DS y 
Super Mario Galaxy, se seguirán dando 
los guiños a los seguidores más añejos 
de los juegos del bigotudo. De está ma- 
nera, vuelve Yoshi como montura, con la 
posibilidad de engullir ítems (¡e incluso a 
los otros jugadores!), así como también 
se suman trajes nunca vistos, además de 
la ya clásica flor de fuego. Uno de los ya 


“SIGAN BUSCANDO, POR AQUÍ TIENE 
UE ESTAR OCULTO UN LITTLE BIG PLANET” 


revelados es el propulsor, que se trata de 
un casco con hélice que permite, sacudi- 
da de Wiimote por medio, elevar a nues- 
tro personaje por el aire. Es obvio que 
este traje está especialmente diseñado 
para este juego, ya que sería imposible 
otorgar una habilidad aérea más extensa 
al estar limitados los cuatro jugadores a 
una sola pantalla, además de que gracias 
al movimiento para levantar a los otros 
personajes también nos sirve para que- 
dar “colgados” de las piernas de uno de 
esos jugadores cuando tome vuelo. El se- 
gundo traje novedoso es el de pinguino, 
que además de que permitirá deslizarnos 
en los niveles obligatorios de hielo, tam- 
bién agregará un poder muy interesante 
en el repertorio de Mario: la posibilidad 
de congelar enemigos y utilizarlos como 
plataformas. 

Los jugadores tendrán acceso a cuatro 
personajes, asignados al azar a la hora 
de unirse a las partidas [algo que se 
puede hacer entre niveles), Mario, Luigi, 
un Hongo azul o uno amarillo. Los cuatro 
personajes solo tendrán diferencias esté- 
ticas, ya que se controlarán exactamente 
de la misma manera. A su vez cada juga- 
dor contará con su propio stock de vidas, 
por lo que nos será raro ver un escenario 
que comience con cuatro personajes en 
pantalla y termine con solo uno, sobre 
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todo si la 
4 competen- 
A cia por el pun- 
taje es feroz, ya 
que el juego se pres- 
tará a hacer infinidades 
de maldades entre jugadores. Por 
ejemplo, cuando un jugador pierde 
una vida, reaparecerá en pantalla den- 
tro de una burbuja, y para seguir en el 
juego deberá ser liberado por alguno de 
los otros jugadores. Lo triste es si eligen 
ignorarlo, en donde quedará relegado a 
flotar sacudiendo el Wiimote y siguiendo 
a los jugadores (y, por que no, interpo- 
niéndose en su camino). 
Entre otro de los guiños a los jugadores 
que siguen la serie de larga data, es el 
regreso de los hijos de Koopa (para no- 
sotros Bowser, pero suena tan bien así...), 
algo que alegrará a todos aquellos que 
odiamos al insoportable de Bowser Jr. 
La variedad de escenarios, como es de 
esperarse, se basará en los clásicos de 
la serie, así como también pudimos ver 
algunas originalidades como un nivel en 
que se avanzará arriba de una balsa de 
madera dentro de una caverna, con una 


MARIO 8: LUIGI BOWSER'S 
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Este nuevo título para DS llevará a nues- 
tro simpático fontanero adonde nunca 
ha estado antes: nada menos que el es- 
tómago de su archenemigo Bowser. 


rts prornete un final apoteó- 
ra la serie Command 8: Conquer, 
ual la GDI Hermandad de NOD 


de lado odios mutuos y 
aliarse para hacer o a la amenaza 
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linterna que puede ser controlada solo 
por un personaje, así que imaginen la 
clase de maldades que se pueden hacer. 
En otro momento, New Super Mario Bros. 
Wii podría causar serias dudas, pero 
después de lo que fue el fantástico juego 
de mismo nombre para DS, no podemos 
augurar más que uno de los títulos más 
interesantes de Wii, con una única contra 
importante, ya que no contará con multi- 
jugador en línea. Rockman 
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“SIGUIÉNDO LOS PASOS DE RESI 


Uno de los grandes juegos del año pasado, 
vino de la distribuidora menos pensada, 
ya que el juego en cuestión, Dead Space, 
provino del seno de la en otra época infame 
Electronic Arts. Dead Space: Extraction se 
nos presenta una vez más como émulo 
descarado de Resident Evil, pero esta vez 
no de la cuarta parte, sino de la reciente 
entrega exclusiva para Nintendo Wii, The 
Umbrella Chronicles, en donde la acción 
toma la forma de juego de disparos, pero 
no del tipo de los títulos en primera per- 
sona, sino de los conocidos títulos sobre 
rieles, o para los amigos, tipo House Of The 
Dead. Claro que hay que decir que tal como 
su título precedente, sin dejar de ser un 
clon en mecánicas de juego e impronta, los 
atributos propios que aporta lo despegan 
de la categoría “copia trucha”, y hacen una 
vez más que confiemos y nos entreguemos 
a Una experiencia sumamente atrapante y 
divertida. La historia que cuenta Extraction 
es previa a la que pudimos vivir en el juego 
para PC, PS3 y Xbox 360, y es paralela a la 
que se mostró en la película de animación 
Dead Space: Downfall. Es entonces como 
a lo largo de Extraction, iremos siendo tes- 
¡gos de eventos tales como el descubrim- 
ento del monolito del cual surgen todos los 
pesadillescos enemigos, los Necromorphs, 
así como también del momento en el cual 
estos se liberan y toman control de la base 
minera Aegis VI. Es así como algunos de 
os sobrevivientes, abordan la nave min- 
era Ishimura, en busca de refugio. Los que 
hayan jugado el primer Dead Space, y visto 
a película Downfall, ya saben cual será el 
destino de esta nave. Pero Extraction viene 
con lo suyo, con un aparente buen uso de 
os controles de Wii (que incluyen la posi- 
bilidad de utilizar el accesorio Zapper] en 
donde con un giro del Wiimote, podremos 
emplear el segundo uso de nuestra arma, 
y sacudiendo el mismo, realizar un ataque 


físico. También podremos resolversencillos 
puzzles para acceder a zonas específicas 
de la Ishimura, puzles que deberán resol- 
verse con el uso de nuestro puntero. Si bien 
la empresa Visceral Games ha declarado 
que estaremos en presencia de un “juego 
de acción en primera persona guiado”, la 
cámara de Extraction no será del todo ce- 
rrada, ya que en secciones específicas po- 
dremos controlarla mínimamente, como 
para ver todos los elementos del entorno, 
ya sea para adelantarse a los enemigos, 
como para poder seleccionar la mayoría de 
los ítems dispersos por el escenario... Si ju- 
garon The Umbrella Chronicles recordarán 
que poseía un sistema de cámaras similar. 
En Extraction además podremos seleccio- 
nar, cuando se nos dé la oportunidad, en- 
tre varias rutas por donde avanzar. Y si se 
estaban preguntando si las mecánicas tan 
celebradas del juego original se repiten en 
este título, quédense tranquilos, porque la 
respuesta es sí. Tanto el disparar a las ex- 
tremidades de los Necromorphs, como las 
habilidades kinéticas estarán presentes, 
así como también las secciones de grave- 
dad cero. Las novedades las encontramos 
en nuevas armas, nuevos enemigos Íde 
los normales y de los jefes de nivel), como 
también en nuevos personajes, como por 
ejemplo, Lexine, un agregado a la selección 
de féminas del juego. Gráficamente, Dead 
Space: Extraction pone al límite la capaci- 
dad gráfica de la consola de Nintendo, lu- 
ciéndose por ir más allá del deber y lograr 
lo que hasta ahora pocos han logrado en 
esta consola: que a simple vista no parezca 
haber tanta diferencia sobre lo visto en 
otras plataformas más potentes. Los esce 

narios se mantienen fieles a la atmósfera 
ofrecida por el juego original, con los con- 
sabidos límites técnicos claro está, pero la 
iluminación tan particular del género, y la 
música incidental, redondean un producto 
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fuera de lo común para los cánones de Wii. 
Finalmente, otro de los agregados (lógicos) 
de este Extraction, lo encontraremos en 
la posibilidad de jugar en modo coopera- 
tivo, ya que al ser básicamente un juego de 
pistolitas, la no inclusión de este modo hu- 
biese sido imperdonable. Electronic Arts, 
por intermedio de su ahora estudio estrella 
entre los jugadores más hardcore, Visceral 
Games, parece estar haciendo las cosas 
bien, ya que la decisión de un nuevo juego 
de su mimado Survival Horror, sea exclu- 
sivo de Wii, no es ¡lógica considerando que 
es la consola que más vende a nivel mun- 
dial, pero entregando un producto cuidado 
y ya probado con éxito por otras empresas 
como Capcom 
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JUGANDO 


LA TERCERA FUERZA 


Juegos para todos. Localmente, es- 
tamos acostumbrados a que los juegos 
para móviles sean demasiado básicos en 
concepto, generalmente por tres facto- 
res fundamentales: el control -que varía 
enormemente de aparato a aparato, ade- 
más de tener que recurrir casi siempre a 
un esquema en el que se pueda jugar con 
tan sólo una mano-; las limitaciones tec- 
nológicas al tener que hacer versiones que 
se ejecuten en diferentes plataformas; y el 
formato “descartable” de los juegos móvi- 
les, con títulos económicos que duran tan 
solo un par de horas y están concebidos 
para jugar en un viaje en colectivo, este 
último un punto perfectamente “válido, 
aunque no necesariamente debe ser así, 
como lo demostró siempre Nintendo con 
sus portátiles. Lo que ofrece ¡Phone es una 
mezcla de los dos mundos: versiones es- 
pecíficas de juegos para celulares, juegos 
con pocas luces basados en las películas 
de moda, y, entre todo eso, podemos en- 
contrar verdaderas joyas como Resident 


EL ARTE DE JUGAR Y MIRAR POR DONDE 
CAMINAMOS AL MISMO TIEMPO 


Evil 4, o la edición especial de The Secret of 

onkey Island. Esto es gracias a que dos de 
ostres puntos que tienen los juegos de ce- 
ulares son solucionados con la tecnología 
de Apple, ya que los gráficos pueden llegar 
a ser muy buenos la mitad de camino entre 
DS y PSP), y el control es transmitido a su 
única interfaz, la pantalla táctil, donde los 
desarrolladores pueden colocar cualquier 
¡po de control, generalmente, una cruz di- 
reccional y algunos botones en los juegos 
de acción, o directamente presionando los 
objetos en pantalla, como podría ser en un 
estratégico en tiempo real. Por supuesto, 
este tipo de control tiene la contra de no 
ser tan preciso como unos botones reales, 
por lo que si el estudio no tiene cuidado al 
planear el juego, puede terminar siendo 
una experiencia frustrante, como nos su- 
cedió al probar Real Tennis 09 de Game- 
loft, que como todos los juegos deportivos, 
el control es lo que determina la calidad 
del juego. También nos encontramos con 
juegos que utilizan los acelerómetros para 
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brindarnos experiencias de control estilo 
Wii, algo que está en boga en los celula- 
res de última generación, y podemos verlo 


en juegos que inten 
como ¡Bowl de SGN 
Otro punto a desta 


an imitar a Wii Sports 


car es que los desa- 


rrolladores actualizan constantemente 


los juegos, no solo 
que estos puedan 
mentablemente, es 


para arreglar errores 
contener [aunque, la- 
o es más común que 


lo deseable), sino también para agregar 
funcionalidades a los mismos, como ni- 
veles o nuevos modos de juego. Por eso, 
es recomendable chequear el App Store 
periódicamente. Además de que los jue- 
gos cambian de precio todos los días [por 
ejemplo, Peggle estuvo de oferta a solo un 


dólar durante unos días). Los precios de los 
juegos van desde un dólar a los 10 dólares, 
pero también nos cruzaremos con monto- 
nes de ofertas y demostraciones gratuitas, 
comúnmente denominadas “Lite”. 


La plataforma de Apple está haciendo cada 
vez más ruido en la industria de los vide- 
ojuegos, habiendo inclusive casos de estu- 
dios (como SGN, con una importante sede 
en Argentina] dedicados exclusivamente 
a iPhone, y con juegos cada vez más es- 
pecializados, profesionales, y volcándose 
cada vez más a los aspectos sociales de- 
rivados de redes como Facebook. Para los 
que se preguntaban qué quiere lograr Sony 
con PSP GO!... 
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EL FUTURO DEL 3D 


ALGUNAS TECNOLOGÍAS LLEGARON HACE RATO 


asemejen mas a mirar una pé 


ra ese futuro, 


¿QUÉ SE ESCONDE DETRÁS DEL SOL? 
Explicar la tecnología detrás del Ray 
Tracing parece sencillo. Y de hecho lo 
es: por cada pixel en pantalla, el siste- 
ma de renderizado lanza una línea recta 
que se extiende hasta chocar con un ob- 
jeto a renderizar. Este rayo interpreta el 
color primario del objeto. 

Claro que la simpleza detrás de esto 
termina aquí, porque luego se vuelve 
necesario lanzar rayos secundarios que 
calculen las luces, reflejos, sombras, 
y diferentes efectos a renderizar en el 
objeto. Como podrán suponer de lo leí- 
do, esto consume una gran cantidad de 
recursos para ser efectivo. La gran ven- 
taja sin embargo, radica en su simpleza, 
porque no es necesario hacer complejas 
operaciones para renderizar una ima- 
gen, tan solo dejar que los rayos hagan 
su trabajo como en la naturaleza. 


COMO UN ESPEJO 
Los reflejos constituyen entonces el 
punto más fuerte en el Ray Tracing, pu- 
diendo en base al cálculo de rayos de 
luz, generar reflejos completamente 
realistas sobre las superficies. No solo 
esto, sino que además, en un renderi- 
zado tradicional, los reflejos tienen que 
ser generados como un efecto más, 


tamos en una etapa donde t 
dan llegar a gen 


pel sando en llegar a un tiempo 


) 


mientras que en el Ray Tracing se reali- 
zan como consecuencia del renderizado 
primario, alcanzando incluso a segun- 
dos niveles, como el reflejo sobre los 
reflejos. 


COMO UN VIDRIO 

Las transparencias son otro punto im- 
portante, ya que en sistemas actuales, 
las mismas resultan de operaciones en 
las cuales hay que controlar el orden en 
que se renderizan los objetos de una es- 
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cena. Con el Ray Tracing, una vez más 
no hace falta pensar en ello, y con tan 
solo definir el grado de transparencia 
de un objeto, tendremos todo lo necesa- 
rio para una correcta representación de 
nuestra imagen transparente. 

Ni qué hablar de las sombras, uno de 
los puntos que más recursos consume 
en el rasterizado, capaz de consumir 
más del 40% de la memoria de una pla- 
ca de video. Una vez más, el Ray Tracing 
permite proyectar formas de manera 
natural, como consecuencia del mismo 
proceso de rayos lanzados sobre un ob- 
jeto. Lo mejor de todo: estas sombras 
perfectas no consumen memoria adi- 
cional. 


¿EL HUEVO O LA GALLINA? 

Con todos los preceptos antes mencio- 
nados, no parece haber dudas de que 
el Ray Tracing constituye una mejor al- 
ternativa al rasterizado tradicional. Sin 
embargo, todo se complica cuando ana- 
lizamos la dificultad a la hora de escribir 
las líneas de código necesarias. Es que 
toda la simpleza del concepto, puede 
traducirse en interminables líneas de 
programación, si es que no están pen- 


QUAKE WARS RAY TRACED 
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NIKON COOLPIX S1000PJ 


Nikon presentó la primera cámara de 
fotos con proyector de hasta 40” incor 

porado. Se espera ver ésta tecnología 
pronto en notebooks y celulares. ¿Para 
cuando un Game Boy con proyector 
propio? 


sadas de la manera correcta. Los rayos 
a ser lanzados deben ser agrupados 
para ser controlados efectivamente, y 
de la misma manera, hay que separar- 
los de los rayos reflectivos por ejemplo, 
que actúan de diferente manera sobre 
el objeto. Otro problema resulta del 
manejo de estructuras donde almace- 
nar la información, ya que entre datos 
estáticos y dinámicos, se producen a 
menudo contradicciones en donde una 
estructura almacena mejor los de un 
tipo que otro. Entre el rayo de un pixel 
y otro, puede existir un sistema comple- 
tamente diferente de manejo de datos, 
lo que termina haciendo todo el sistema 
muy lento de manejar, y requiere una 
poderosa capacidad de procesamiento. 
La rasterización por su parte, contiene 
una eficiente administración de memo- 
ria, lo que determina que sea un siste- 
ma mucho más organizado y veloz, que 
difícilmente pueda ser superado en el 
corto plazo por el Ray Tracing. 

En definitiva, toda la sencillez del Ray 
Tracing en cuanto al manejo de una 
escena, se transforma en su progra- 
mación en las mismas dificultades que 
el rasterizado encuentra a la hora de 
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procesar efectos especiales, sombras, 
reflejos, y cosas por el estilo. 

La solución engañosa parece ser un 
sistema híbrido, que alterne el raste- 
rizado tradicional con el Ray Tracing. 
Esto puede liberar de mucha tensión al 
Ray Tracing en su fase de estructura- 
ción de datos, permitiendo un sistema 
mucho más ágil y veloz, dejando Única- 
mente funciones como los reflejos, las 
sombras y las transparencias al Ray 
Tracing. Sin embargo, esto no elimina 
la dificultad en el almacenaje de datos, 
por lo que continuamos con el mismo 
problema antes mencionado, solo que 
algo disminuido. En definitiva, termina- 
mos con un sistema menos efectivo que 
el tradicional, que no tiene tampoco las 
herramientas necesarias para triunfar 
en el corto a mediano plazo. 

Todo esto indica que el Ray Tracing 
no posee aún el poder suficiente para 
transformarse en el próximo modelo 
a seguir en renderizado de imágenes 
estáticas y en movimiento, y aunque es 
una técnica que de seguro terminará 
empleándose en un futuro, actualmente 
se encuentra en pañales. 


UNA DEMO TECNOLÓGICA DE RAY TRACING 
EN TIEMPO REAL DE NVIDIA 2 


| /loaded/descargate_de_risa 
| 


=> Esta expansión de Fallout 3 comienza 
igual que las anteriores, con una nueva 
transmisión radial dejándose oír en los 
desolados yermos de Washington DC. Al 
ir a investigar, descubrimos que la trans- 
misión era en realidad una trampa: hay 
una pequeña nave alienígena estrellada, y 
somos abducidos mediante un rayo azul 
proveniente del espacio. Al despertar, des- 
cubriremos que somos prisioneros dentro 
de una nave nodriza, en la cual los alieníge- 
nas realizan inhumanos experimentos con 
los seres humanos “recolectados” de esta 
forma. De allíen más, Mothership Zeta nos 
propone una jugabilidad completamente 
lineal, recorriendo los claustrofóbicos pa- 
sillos de esta inmensa nave en busca de 
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una forma de volver a la Tierra, ayudados 
por un grupo de pobres diablos en nuestra 
misma situación, que incluye a un médico, 
una vagabunda de los yermos, un cowboy 
del Viejo Oeste y un samurai, además de 
una pequeña que conoce todos los recove- 
cos de la nave, y nos recuerda a Newt, la 
niña adoptada por Ripley en Aliens. 

En cuanto a ambientación, el contraste en- 
re los abiertos yermos del DC y los pulidos 
interiores de la nave alien es bienvenido. 
Lamentablemente, la aventura es dema- 
siado lineal, y presenta sólo las tres misio- 
nes que componen la trama principal, sin 
ninguna secundaria. Pese a toda su tecno- 
ogía los alienígenas son increíblemente 
estúpidos, corriendo directamente al en- 
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cuentro de la boca de nuestra arma, y una 
vez recuperado nuestro equipo y obtenidas 
las armas láser que emplea el enemigo, 
la aventura se transforma en una mera 
operación de limpieza de los pasillos de la 
nave, sin que medie ninguna ramificación 
en las misiones o decisión moral a tomar. 
Repetitivo y aburrido, Mothership Zeta es 
un paquete muy por debajo de los excelen- 
tes The Pitt y Point Lookout. 


MINIMO RECOMENDADO 
OPERATIVO OPERATIVO P 
MICRO DU MICRO 

MEMORIA MEMORIA 

VIDEO VIDE 


REQUERIMIENTOS DE PC 


anticiro LEFT 4 DEAD CRASH COURSE: Primeros DETALLES 


3% Valve anunció el lanzamiento este mes 
de Crash Course, un nuevo paquete de con- 
tenido descargable para Left 4 Dead, su 
título cooperativo que nos enfrenta a inter- 
minables oleadas de zombis. Crash Course 
ofrecerá nueva jugabilidad en modos para 
un jugador y multijugador cooperativo. La 
idea de Valve es cerrar con este paquete la 
brecha existente entre el final de la campa- 
ña “No Mercy” y el principio de la campaña 


“Death Toll” del juego original, expandiendo 
de esta forma el universo del juego con nue- 
vas locaciones y nuevos diálogos del elenco 
original, y ofreciendo un final apoteósico. 

Aunque el paquete presentará una cam- 
paña cooperativa y mapas para survival, la 
gente de Valve dice que el objetivo principal 
del paquete será el de ofrecer “una com- 
pleta experiencia en modo Versus en solo 
30 minutos”. Otro agregado lo constituirá 


un medidor de tiempo de recarga para los 
compañeros de equipo infectados. El pa- 
quete costará 560 puntos en Xbox 360, y 
será gratuito en PC. 


FIGHT NIGHT ROUND 4 


Cuando lean estas líneas ya estará 

disponible el primer paquete descar- 
gable, que incluirá a nuevos boxeado- 
res, como Oscar de La Hoya y Vitaly y 
imir Pes cnKo, y versiones alter- 


We 


ai a 800 pt 10 dólares. 


“HIS 


+ Como su nombre lo indica, esta expan- 
sión nos propone revivir algunas de las 
batallas cruciales de la guerra entre la Fe- 
deración Terrestre y el Covenant. Para ello 
presenta cuatro nuevos mapas: Memorial 
Basin, Glacial Ravine, Barrens y Blood Ri- 
ver. Los dos primeros son simples mapas 1 
vs 1, de los cuales Memorial Basin tiene la 
forma del número “5” de una calculadora, 
con bases en cada una de las esquinas y 
cada uno de los jugadores comenzando en 
un extremo y luchando a muerte porel con- 
trol de la zona central, mientras que Blood 
River es un mapa mediano surcado por un 
río, el cual cuenta con un puente normal y 
uno de energía. Por otra parte, Memorial 


NOVEDADES 


DEMO DESTACADA 


La de Batman: Arkham 


sylum nos permite 


encarnar al Caballero de la Noche en una aventura 
que tiene lugar en las profundidades 
am, enfrentándono 


permit e juga Jar los 15 


Basin es un mapa 2 vs 2 de tamaño peque- 
ño, y Glacial Ravine es un mapa grande 3 vs 
3 con un angosto pasillo central en el cual 
se arman batallas estilo “300”, 

A esta altura, ya estamos acostumbrados 
a que 800 puntos o 10 dólares constituyen 
el precio estándar de un paquete de tres o 
cuatro mapas nuevos para cualquier juego. 
Perolos de este paquete, pese a serbuenos, 
presentan la misma ambientación que los 
del juego básico -no ofreciendo nada nuevo 


minutos ¡nic | juego. 
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OTRO FLOJO 


OTALIZANDO 100 PUN 
TOS: TOUR COMING THROUGH, NEVER LEAVE 
AMAN BEHIND, DRAIN CLEANER Y KILLJOY 


en este aspecto-, y al no estar integrados 
en la historia, tienen una vida útil muy corta 
jugándolos contra la inteligencia artificial. 
Definitivamente, un paquete que se apro- 
vecha a fondo sólo en multijugador. 


En Memorial Basin, pese a que en los costados existen bases extra, de- 
bido a su ubicación las mismas tienden a ser ignoradas por los cuatro 
jugadores, que se enzarzan en combate directo en forma inmediata, con 
las cuatro bases principales situadas en cada esquina del mapa. 


CALL OF DUTY WORLD AT WAR: MAP PACK 3 


+>Lanzado el 5 de Agosto, este nuevo pa- 
quete descargable de mapas incorpora 
cuatro de ellos: Battery plantea una lucha 
por territorio oceánico, Revolution nos 
presenta la defensa de recursos críticos 
en Rusia, combate callejero en Breach, y 
como es costumbre, un nuevo mapa para 
el modo Nazi Zombies: Der Riese [Zombie 


Factory), un nuevo mapa de zombis nazis 
ambientado en un laboratorio de investi- 
gación genética. 

Además, se agrega una nueva selección 
de armas, todo por 800 puntos o 10 dóla- 
res. El archivo pesa 559 MB. Por ahora, 
sólo disponible en Xbox 360 y PS3. 
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NOVEDADES 


Este paquete desc 
cuela de la campaña 
una época el pacífico 


lugar de muerte por 


ya, está dispuesto a 


en esta historia que t 


exploraremos el 


“<< 


storia, Demons of 


US E 0 


piker y el lanzamisi 
der, asi como tres v 


argable para el título 


de Volition Inc. y THQ constituye Una pre- 


para un jugador del 


mismo. En la misma, Mariner Valley, en 


hogar de los Marau- 


ders, ha sido profanado y convertido en un 


la EDF. Los Marau 


ders quieren venganza, y su líder, Saman- 


proveerla. Tomando 


el control de Samanya, nos sumergiremos 


ene lugar 7 años an- 


es de la llegada de Alec Mason a Marte, 


ariner Valley en las 


ueras de Tharsis. Además de esta nueva 


he Badlands provee 


nuevas armas, includa la ametralladora 


les múltiple Marau- 
ehículos nuevos, in- 


cluyendo el Punishe 


yen 11 nuevas acciones, entre ellas raids y 


. Además, se inclu 


demoliciones, así como 10 nuevos logros o 


trofeos, todo por 800 


puntos o 10 dólares. 


DEL 2 AL 4 DE OCTUBRE 
PREPARATE PARA 3 DÍAS DE PURO JUEGOS 
EN DINOSAURIO MALL CÓRDOBA. 


Dino Games es un evento único en su especie: ¡nada menos que un Gamer 
Event que se celebra en la explanada del Dino Alto Verde durante 34 horas 
en 3 días! 


El Dino Games 09 comenzará a las 12 PM del Viernes y acabará a las 22 PM 
del Domingo.Todos los participantes estarán sujetos a las mismas condi- 
ciones, estas se darán a conocer al comienzo del encuentro. 


Dino Games no es tan solo una competición sino un espacio para fomentar la 
creatividad, intercambiar ideas, trucos y pasar un fin de semana intenso con 
gente apasionada por el videojuego y la diversión. Al finalizar el evento, los 
participantes, recibirán importantes premios. 


Informes e inscripción: 
ORGANIZA INVITA 
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Microsoft EURO, Edifier Samisk [5 .JVE 
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Life, Simplified: 


PLA+BETATION= A PlayStation. A O SANWYO NOBLEX 


Este mes vamos a retomar la movida 
rolera comentándoles acerca de este 
reciente juego de rol masivo gratuito, 
considerado por mucha gente como 
un clon de WOW, ya que si bien goza 
de una apariencia un tanto distinta, y 
seguramente mucho más simplificada, 
presenta una jugabilidad y un conteni- 
do muy similar al del famoso título de 
Blizzard. Algunos de los elementos que 
lo caracterizan, son el hecho de que 
los jugadores puedan subir de nivel no 
sólo matando enemigos, sino también 
cumpliendo misiones, o por ejemplo, 
la inclusión de instancias privadas que 
permitirán a un grupo de aventureros 
disfrutar de una mazmorra en particular 
sin que otros jugadores se interpongan 
en su camino. Otro aspecto importante 
son los famosos “Raids”, notablemente 
inspirados en las instancias homónimas 
de WOW, en donde los clanes podrán 
aventurarse en mazmorras privadas 
pensadas para grupos muy numerosos 
de jugadores, repletas de enemigos y 
jefes realmente desafiantes. Y para se- 
guir con las similitudes, no podemos 
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evitar mencionar que los personajes 
podrán obtener monturas de diferentes 
tipos y tamaños, y menos aún el hecho 
de que se les permitirá especializar- 
se en varias profesiones artesanales, 
independientes de su clase, como ser 
herrería, carpintería, cocina, sastrería, 
etc, para la producción de objetos co- 
merciables. A todo esto, súmenle un 
amplio mundo con PVP abierto, regido 
por un decente sistema de reputación, 
que le otorgará títulos de héroes o vi- 
llanos a los jugadores. Y por si esto no 
les alcanza, sepan que además, cada 
personaje podrá contar con su propia 
vivienda dentro del mundo de juego, la 
cual no sólo se podrá expandir al subir 
de nivel, sino también decorar a gusto y 
antojo, adornándola incluso con objetos 
útiles tales como maniquíes, dónde se 
podrán guardar sets de armaduras, O 


YA QUE ESTAMOS VESTIDOS ASÍ CANTEMOS 
LA DE CRISTIAN CASTRO DEL MAR AZUL” 


cofres donde dejar nuestras pertenen- 
cias. Además, todos los clanes, a partir 
del nivel siete, podrán construir su pro- 
pia fortaleza, e invertir recursos para 
mejorarla, y ya se está planeando imple- 
mentar a futuro un sistema que permita 
el asedio a las mismas. Recuerden que 
si bien el juego es gratuito, se mantie- 
ne por microtransacciones, por lo que 
probablemente esa capita que tanto les 
gusta sólo podrán tenerla desembol- 
sando la billetera, aunque por suerte, 
el dinero no impedirá que disfruten de 
ninguno de los aspectos principales del 
mismo. 


MINIMO 


REQUERIMIENTOS DE PC 


A TOMARSE LA PASTILLA AZUL 
Después de largos años de sufrimiento, Ma 
Online cerró definitivamente las p 


su mundo virtual el p 
los pocos cientos de us 
afrontar nuevamente | 
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PORTE ONLINE MASIVO COMPAÑÍA STUDIO BLUECAT 
OUTSPARK LINK PROJECTPOWDER.OUTSPA 


Lanzado oficialmente hace unos me- 
ses a través del portal de Outspark, este 
título se trata básicamente de un juego de 
snowboarding de corte tradicional, pero 
enfocado, claro, al mundillo online, con 
los ya clásicos elementos que respectan a 
este rubro: creación y personalización de 
avatar, salas en dónde relacionarse con 
otra gente y organizar competencias, y 
las tan infames tiendas en donde comprar 
chucherías con dinero real. La mecánica 
del juego es muy similar a la de la recono- 
cida serie SSX de PlayStation, aunque con 
algunos agregados típicos para fomentar 
el progreso de nuestro personaje dentro 
de la comunidad, como ser puntos de ex- 
periencia ganados por hacer acrobacias 
exitosas, y la posibilidad de aprender nue- 
vos trucos con nuestra tabla, al subir de 
nivel. El título ofrece varias opciones para 
las partidas, dejándonos jugar tanto solos 
o contra otros jugadores, como también 
por equipos, además de brindarnos tres 
modalidades distintas de juego. Más allá 
de las carreras básicas, existe un modo 
en el cual competir recolectando mone- 
das repartidas por la pista, que depen- 


diendo de su color nos otorgarán ciertos 
beneficios y hasta penalizaciones, pero 
también existe la posibilidad de salirse un 
poco de las sanas competencias tradicio- 
nales para batirse con otros jugadores al 
más puro estilo Mario Kart, mediante un 
modo batalla, en donde los jugadores irán 
recolectando items especiales repartidos 
a lo largo del circuito y que podrán utilizar 
para atacar o defenderse de los oponen- 
tes, mientras intentan llegar primeros a 
la meta y obtener la mayor cantidad de 
puntos posibles, acrobacias mediante. 
El juego es muy divertido, y sus bajos 
requerimientos lo hacen accesible para 
cualquiera, y si bien se trata de un título 
simple en comparación a otros tantos que 
pululan la web, es una interesante alter- 
nativa gratuita para aquellos que quieran 
aprovechar su banda ancha sin caer en lo 
cotidiano. Nigromante 

RECOMENDADO 
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MEMORIA 
VIDEO 


1.6 GHZ 
128 MB 
64 MB 


REQUERIMIENTOS DE PC 
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TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, 


ANALIZADAS SIN CONCESIONES 


EPRRENA CIMIENTO DE CUA A e 


=> Recordemos que The King of Fighters 
es una famosa saga de juegos de lucha 
que está cumpliendo 15 años desde sus 
inicios, con secuelas anuales en las que 
se agregaban nuevos personajes e ¡ba 
desarrollandose una trama argumental 
bastante compleja para este género. Lo 
que siempre se le reprochó, fue el he- 
cho de no haber tenido una actualización 
gráfica en años. Mucho tiempo pasó, y a 
pesar de haber tenido subsagas como Kof 
Maximum Impact, enteramente en 3D, 
recién ahora tenemos por fin una nueva 
generación de KOF 2D para las consolas 
actuales. 

A nivel estético se ve impresionante, con 
los ya conocidos personajes de la saga re- 
diseñados de cero para la ocasión. La ani- 
mación de éstos posee una fluidez desta- 
cable, resultado del trabajo de diferentes 
equipos de animadores que se dedicaron 
por separado a cada uno de los luchado- 
res. Se tomaron su buen tiempo para po- 
der realizar la gran cantidad de cuadros 
de animación de la que constan cada uno 
de ellos. Los largos plazos llevaron a que 
la plantilla de personajes para este nuevo 
KOF sea muy inferior en número a lo que 
estamos acostumbrados. Originalmente 


O 1360/PS31 


para la versión de arcade fueron 20 y para 
las versiones hogareñas se agregaron dos 
más, Mature y Elizabeth Branctorche. 

En cuanto a la jugabilidad, los combates 
vuelven a ser de 3 contra 3 de la forma 
clásica, abandonando el cambio de per- 
sonaje en el medio de la acción adoptado 
en KOF XI. Algunos elementos en el sis- 
ema de pelea están mucho más simpli- 
¡cados esta vez. Desde los movimientos 
especiales de los personajes, hasta la ba- 
rra de especial que sólo puede cargar un 
anque, volviendo a la estrategia un tanto 
más limitada. Tenemos una barra nueva, 
que se utiliza para hacer contrataques. 
Una vez llena podemos iniciar una serie 
de golpes personalizados por nosotros 
mismos, terminando la secuencia con al- 
guna toma especial. Más allá de eso, no 


EN ESTE JUEGO SI BIEN NO HAY GORDAS DEL FINAL, 
HAY GORDAS BAILANDO EN EL FONDO 


hay otras funciones importantes que des- 
taquen particularmente. Por otro lado, los 
movimientos típicos de los KOF fueron 
respetados, como esquivar rodando, gol- 
pes dobles [con los dos botones fuertes) 
y movimientos intermedios que sirven 
para conectar un golpe y terminarlo con 
una toma y una especial. Gracias a esto, 
la variedad de combos no está ausente en 
esta entrega. 

Volviendo a la apariencia de los lucha- 
dores, el aspecto y tamaño de estos ha 
sufrido cambios que van más allá de sim- 
ples adaptaciones a este nuevo rediseño. 
Algunos fueron convertidos en terribles 
mastodontes llenos de músculos, como 
es el caso de Ralf y Clark, que parecen 
haber abusado de los esteroides. En otros 
casos pasó lo contrario, como con Athe- 


WOLFENSTEIN 
BJ.B 


na Asamiya, que ahora parece una niña 
recién egresada de la primaria. En esta 
nueva era, se optó por que los personajes 
lleven los trajes que utilizaron la prime- 
ra vez que aparecieron en algun juego de 
SNK, salvo contadas excepciones. 

Queda claro que juegos de pelea como 
éste, están orientados a los combates en- 
tre dos personas y no a pelear solo contra 
la máquina. Sin embargo, el juego carece 
de algún modo de juego decente pensado 
para un solo jugador, ya que la única mo- 
dalidad de este tipo se limita a una serie 
de combates a completar en el menor 
tiempo posible. En este sentido, no con- 
tamos con ningún jefe final ni personaje a 
desbloquear. 

En definitiva, tenemos un juego que es- 
téticamente se ve impresionante, cum- 
pliendo las expectativas creadas en base 
a su jugabilidad pero que le faltan varias 
cosillas para poder hablar de un juego 
emblématico. Pero sin dudas con este tí- 
tulo se establecieron las bases de lo que 
será de ahora en más la saga KOF, y que 


al parecer, este futuro se ve muy prome- 


tedor. Taice 
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Tras barajar varios nombres en un 
principio, quién se encargó de dar el 
nuevo diseño de los personajes fue 
Nona, quién ya había participado en 
las ilustraciones de las secuencias 
finales de The King of Fighters XL 
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LITTLE KING'S ST 
El PRINCIPITO DE NINTENDO 
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RY.COM MULTIPLAYER NO POSE 


> Prácticamente desde su lanzamiento 
que las limitaciones propias de la actual 
consola de Nintendo han quedado en 
evidencia, siendo superada a nivel grá- 
fico y sonoro por sus dos competidoras. 
También está claro que la principal vir- 
tud de la ultra exitosa Nintendo Wii tiene 
que ver con su esquema de control, que 
ha permitido la inclusión de todo tipo de 
usuarios al universo de los videojuegos. 
Dentro de este contexto general varias 
compañías han optado por exprimir al 
máximo los recursos disponibles, su- 
pliendo las limitaciones con ideas ori- 
ginales y por demás divertidas. Mismo 
hace unos meses recibimos una grata 
sorpresa con un juegazo muy poco es- 
perado, como Rune Factory Frontier. 
Algo similar sucede con el título que 
tenemos en nuestras manos, llamado 
Little King's Story, ya que hasta hace 
poco nadie apostaba demasiado por 
él, pero terminó convirtiéndose en una 
de las mejores alternativas disponibles 
para la consola. 

Quien observe las imágenes que acom- 
pañan la nota o tenga en cuenta que el 
argumento está protagonizado por un 
pequeñito que termina casi por error 
convirtiéndose en rey de un pueblo, 
quizá pueda pensar que se trata de un 
producto diseñado exclusivamente para 
niños pequeños. Nada más lejos de la 
realidad. Little King's Story -nombre 
en claro homenaje a la obra maestra 
de Antoine de Saint Exupéry- es una 
pequeña obra maestra, que combina a 
la perfección elementos propios de un 
estratégico diseñado para consolas, con 
otros típicos de un juego de rol. Para 
que se den una idea de lo que estamos 
hablando, el concepto general es bas- 
tante parecido al visto en la saga Pik- 
min, disponiendo el jugador de varias 
unidades para controlar a través de ór- 
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La música fue compuesta por 
Yutaka Minobe, y se caracteriza 
por combinar pasajes de música 
clásica con melodías modernas 
de altísima calidad. 


denes individuales, y que servirán para 
realizar diversas tareas. El objetivo final 
de un argumento muy cómico y lleno de 
referencias interesantes, es el de cons- 
truir un poblado lleno de riquezas para 
luego expandir sus límites. Lo que en un 
principio parece una copia de la crea- 
ción de Miyamoto y compañía, con el 
correr del tiempo va incrementando su 
complejidad hasta límites insospecha- 
dos, gracias a la posibilidad de entrenar 
a las unidades para diversos propósitos, 
siendo necesario administrar correc- 
tamente cada recurso para poder en- 
frentarse a tropas enemigas y malvados 
jefes de nivel. 

El estilo de juego descripto anterior- 
mente se complementa a la perfección 
con un sistema de control muy intuiti- 
vo, que utiliza la combinación Wiimote- 
Nunchuk de manera eficiente, sin pecar 
de pretenciosa. No hay que olvidarse del 
apartado audiovisual, que representa 
un triunfo al esfuerzo y la imaginación, 
demostrando que con pocos recursos 
pueden lograrse resultados de primerí- 
sima calidad. Por supuesto que no es- 
tamos ante el juego perfecto, contando 
con varios detalles a mejorarse en una 
secuela. El más importante tiene que 
ver con que si bien la idea general es 
compleja y ofrece suficiente variedad, 
a la larga el estilo termina repitiéndose 
un poco. Aún así, no tenemos más que 
palabras de elogios para una creación 
que deslumbra por su originalidad y be- 
lleza, ideal para jugadores de todas las 
edades. 666 
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CHICOS, HÁGANLE CASO AL MILICO AMIGO DE S 
RAMBO, MANTÉNGANSE LEJOS DE ESTE JUEGO. ; 


MUCHOS PERSONAJES DESBLO- 
QUEABLES, ENTRETENIDO PARA 
JUGAR EN COOPERATIVO 


HORRENDOS GRÁFICOS, REPUG= 
NANTE DISEÑO DE PERSONAJES, 
ESTUPIDO MANEJO DE VEHÍCULOS; 


MEDIOCRE MANEJO DE LA CAMARA; 


¿QUIEREN QUE SIGA? 
ALGUNAS DE LAS CLÁSICAS MORALEJAS 


MORALISTAS DE LA SERIE ANIMADA FORMAN 


PARTE DEL MATERIAL DESBLOQUEABLE 


F+ La industria de Hollywood hacía 
rato nos debía una película basada en 
la popular serie animada ochentosa 6.l. 
Joe. El resultado fue un film decidida- 
mente entretenido y vibrante; no así su 
correspondiente juego, un desafortuna- 
do y mediocre fichín de acción en ter- 
cera persona. A lo largo de sus pocos 
niveles recorremos distintos escenarios 
con un grupo de dos soldados, tanto 
abiertos como cerrados, en los que de- 
bemos desbaratar un plan maléfico de 
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GÉNERO ACCIÓN COMPAÑÍA DOUBLE 
DISTRIBUCIÓN EA LINK GIJOE. 


Cobra. El juego no es necesariamente 
injugable, e incluso resulta entreteni- 
do si jugamos de a dos desbloqueando 
personajes secretos, pero no hay deta- 
lle que no parezca mediocre o a medio 
hacer. Para empezar están los perso- 
najes, todos muy poco trabajados y del 
tamaño de un alfiler. 

tampoco aportan mucho a la causa, 
principalmente porque están, en su ma- 
yoría, completamente vacíos. A la casi 
nula variedad en la jugabilidad, apenas 
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cortada por escenas de vehículos de 
incontrolable manejo, se le suma un 
espantoso uso de cámara, cuyos extra- 
ños movimientos pueden dejarnos dis- 
parando, en más de una ocasión, hacia 
cualquier cosa menos a los enemigos. 
Concluyendo, 6.!. Joe: The Rise of Cobra 
debería estar, sin lugar a dudas, en el 
podio de los tres peores juegos fílmicos 
de 2009. Siskosilber 
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MEMENTO MORI 


MORIRSE DE ABURRIMIENTO eh 


> En los años que tiene la industria de 
los videojuegos, ha habido aventuras grá- 
ficas malas sin lugar a dudas, pero nunca 
una que se haya destacado por ser terri- 
blemente aburrida como Memento Mori. 

l argumento intenta sumergirnos en 
una: aventura que goza de una calidad 
aceptable, pero se ve soslayada por los 
terribles y soporíferos diálogos y las más 
aún dormitabundas acciones a realizar. 
Controlaremos a dos personajes, los cua- 
les deben trabajar en conjunto para re- 
solver esta aventura. Las decisiones que 
tomemos con cada uno de ellos tendrán 


Welcome to Lospass 
Island. 
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E SUDA51, CASI UN AÑO 
QUE LA JAPONESA. 


califican de pobres-, Flower, Sun, and Rain 
es Una aventura intrigante. Sumio Mondo, 
un “buscador” profesional, junto a su com- 
putadora Catherine, la cual se “conecta” 
-literalmente, con uno extraños conecto- 
res- a las personas y objetos para revelar 
pistas, arriba a una isla paradisíaca, a un 
hotel del mismo nombre que el juego. La 
tarea principal es encontrar lo que impe- 
dirá que unos terroristas exploten un avión 
que despega de la ¡sla al final del día, aun- 
que, inevitablemente, esto sucede, el pro- 
tagonista aparece en su cuarto —que se va 
deformando poco a poco-, y el día comien- 


Con gráficos estrafalarios -que también 


incidencia sobre el final de la aventura, 
aunque contarles esto carece de impor- 
ancia, ya que lo más probable es que ter- 
minen abandonando Memento Mori a los 
pocos minutos de juego, si es que tienen 
a desgracia de tenerlo entre sus manos. 
Es que el juego irradia sopor por todos 
ados: cada secuencia se ve inundada de 
material intrascendente, sin sentido, y ac- 
ciones tiradas de los pelos. A cada paso, y 
por cada momento más o menos memo- 
rable, tendremos que realizar docenas de 
movimientos inútiles que poco aportan a 
la aventura, si nos detenemos a pensar. 


“HOLA NEGRI, TE LLAMO EN 5 MINUTOS QUE 
ME AGARRASTE EN EL MEDIO DE UN JUEGO 
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NISE TE 
OCURRA 
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N Y SIG! E 


Por lo general, las aventuras gráficas nos 
obligan a realizar pequeñas tareas en pos 
de un objetivo mayor; en Memento Mori 
nos queda la sensación de que fueron 
pensados no más de 10 puzles para todo 
el juego, y a última hora decidieron agre- 
garle otros 30 más para que no se termi- 
ne la cosa en 1 hora. Así de simple. Fareh 
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FLOWER, SUN, AND RAIN 


PROFESOR LAYTON y EL HÓTEL DE KAFKA 


za a nuevamente, retrocediendo en el tiempo 
como en El Día de la Marmota. La premisa 
es caminar por la isla resolviendo acertijos 
matemáticos que nos dan las contraseñas 
para Catherine, presentados de una ma- 
nera que nos hace pensar en una versión 
retorcida de Professor Layton, y tratar los 
pequeños problemas de los personajes 
secundarios. El ritmo es demasiado lento, 
ogrando que para la mayoría sea un ejer- 
cicio de tedio, particularmente al caminar 
oda la extensión de la enorme isla. Los 
que lo soporten, se encontrarán con un 
juego muy, pero muy particular, con una 
atmosfera irreal y un guión críptico digno 


de David Lynch, pero, lamentablemente, 
para un público muy reducido. Rockman 


Originalmente nas en 2001 
exclusivamente en Japón para PSZ, 
este peculiar título d dl no menos 
peculiar Goichi Suda (No More 
Heroes) forma parte de una serie de 
juegos con temáticas similares, y 
se entrelaza con otro llamado The 
Silver Case (original de PSone), 

del cual su reversionado para DS se 
encuentra en proceso 
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UNO DE LOS ASPEC 
LAPF A ENTRE: 
FINAL COHERENTE. 


=> Lejos de ser uno de los títulos espera- 
dos de este año, Still Life 2 se las arregla 
de manera eficiente para transformarse 
en un juego sólido y sin mayores complica- 
lones, que de seguro servirá para saciar 
ansia de aventuras gráficas que todos 
evamos dentro. La historia nos llevará a 
ontrolar a dos diferentes personajes en 
ferentes tiempos, por lo que tendremos 
ue interpretar no sólo a la agente de FBI 
ue busca a un asesino serial, sino tam- 
én a una de las víctimas que se encuen- 
tra en las manos de este desquiciado. El 
guión nos mantendrá aferrado frente a la 
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HISTORIA MÁS SÓLII 
QUE SUS ANTECES! 


JUEGO CARACTE 


POCAS NOVEDADE 
SERIE DE JUEGOS 


> Al igual que sucedió con la serie Bat- 
tle Network, la saga Star Force entra en la 
fase de “hacer la plancha” con esta terce- 
ra entrega, un clásico de Capcom cuando 
se trata de una saga redituable, a las que 
suele tratar como si se tratara de una serie 
de televisión, entregando nuevos capítulos 
de relleno sin muchas novedades, y como 
es la costumbre, en dos “sabores” al estilo 
Pokémon, cada una el mismo juego pero 
con sus cartas particulares. Esto no quiere 
decir que sea malo, todo lo contrario. Más 
allá de la falta de novedades en el esquema 


RCO DISTRIBUCIÓN ENCORE 


pantalla, más allá de que toda la historia 
y secuencias huelen demasiado a la saga 
cinematográfica Saw [El juego del mie- 
do). Obviamente que como toda aventura 
cuasi independiente, existen muchos de- 
talles que denotan falta de pulido, como 
expresiones faciales, sonidos y actuación 
de voces, sin mencionar a los anticuados 
gráficos. Sin embargo, no podemos cata- 


Estaremos tras los pasos (y 
escapando) de un torturador y 
asesino serial conocido como 
“The East Coast Torturer”. 


del juego, de tener los mismos gráficos que 
el primogénito, y de la sensación de dejá vu, 
sin duda los fanáticos de la serie lo disfru- 
tarán ya que este es el mejor juego de la 
saga -que no es decir mucho- gracias a su 
excelente guión, exponencialmente supe- 
rior a las paparruchadas de los dos anterio- 
res (y ni hablar si a esos los comparamos 
con los primeros Battle Network]. Pero a 
pesar del minúsculo esfuerzo de entregar 
una historia decente, se nota el completo 
desgano de parte de Capcom para hacer 
algo con la saga, por lo que auguramos que 


TIPLAYER NO POSEE 


logar a este título por su aspecto técnico 
mediocre cuando mucho, sino por los 
aciertos en la forma de contar la historia, 
y en lo bien que la trama se desarrolla 
de principio a fin. Es por eso que si an- 
dan buscando un poco de material para 
calentar las neuronas, no tienen más que 
darle una probadita a esta recomendable 
y perturbadora experiencia. Fareh 
MINIMO AE 
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este posiblemente sea el final de la mis- 
ma, y sino, ya diríamos que está en edad 
de merecer... 

Rockman 

La mayor diferencia entre las dos 
versiones son las transforma- 
ciones finales, ambas exhibidas 
en la caja de su correspondiente 
versión. La historia es idéntica, 
al igual que la gran mayoría de 
las cartas. 
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> El título que dió inicio a la saga, consi- 
derado por muchos como una de las más 
grandes aventuras gráficas de la historia, 
vuelve en formato de remake con un lavado 
de cara sorprendente. Nos encontramos ni 
más ni menos que ante el mismo juego, la 
misma jugabilidad, los mismos puzles y las 
mismas líneas de diálogo de aquel clásico 
onkey Island de 1990, pero bajo una es- 
ética completamente rediseñada en alta 
definición,para atraer al público moderno. 
Y no sólo se ha remodelado todo el apar- 
ado gráfico, sino que se añadieron voces 


PANES! 
MA called 1 cti 
Tonka 10s King Loma! 


ESTA BIEN 


LAS VOCES DE LOS PERSONAJES 
LES VUELVEN A SER INTERPRI 
LOS ACTORES DE ANTANO 


7? Después de casi 10 años, una de las 
ranquicias legendarias del género de las 
aventuras gráficas regresa con una nueva 
entrega, de la mano de los creadores de 
a más reciente serie de capítulos de Sam 
8, Max, y como tal, está siendo lanzada de 
orma episódica y mensual, comenzando 
con este primer capítulo, disponible tanto 
para Wii como para PC desde el mes de 
Julio. La historia retoma las andanzas de 
Guybrush Threepwood y su esposa Elaine, 
que nuevamente, tendrán que verselas 
con el pirata zombie LeChuck y sus malé- 


a todos los personajes y líneas de diálogo, 
adornando además con efectos de sonido 
ambientales a los diferentes escenarios. 
Sin duda, una labor magistral, pero más 
magistral aún, es la posibilidad de que en 
cualquier momento del juego, con tan sólo 
apretar un botón, podamos alternar entre 
la versión remasterizada y la versión origi- 
nal de antaño, permitiéndonos contemplar 
al instante las diferencias entre ambas. 
Quizás los mas puristas de la saga estarán 
desconformes con algunos de los cam- 
bios de apariencia que han sufrido ciertos 


AHORA QUE ESTOY EN ALTA DEFINICIÓN SE NOTA 
MAS LA CARA DE SALAME QUE TENGO. 


EL MONKEY ISLAND ORIGINAL DE 
1980 VE S UNIDADES QUE 
TODA LA SAGA DE HALO JUNTA 


personajes, y principalmente, el hecho de 
que se haya añadido una opción de “Pis- 
tas” para que los neófitos no se frustren al 
colgarse mucho tiempo frente a un puzle, 
pero por suerte, siempre podrán optar 
por cambiar a la vista clásica, y recordar 

| juego tal y como había sido concebido. 
Nigromante 


TALES OF MONKEY*ISLAND CHAPTER *: 
¡LAUNCH Or, HE BUREAMING NARWHAL 
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volos planes. El juego cuenta con entorno 
gráfico elaborado completamente en tres 
dimensiones, y un sistema de control hí- 
brido que emplea tanto el uso tradicional 
del puntero como las teclas, para dejar- 
nos mover directamente al personaje 
en la dirección que deseemos, y hacerlo 
interactuar con los items que tenga a su 
alcance. Un detalle a destacar, es que 

| diseño.de los personajes es bastante 
simple y relativamente distinto al que es- 
taban acostumbrados los más veteranos 
de la saga, y el contenido en general, no 


alcanza la genialidad que caracterizaba a 
las viejas entregas, en su gran parte tam- 
bién, por las líneas de diálogo, que perdie- 
ron un poco el toque hilarante de antaño. 
Pero así y todo, el juego ofrece su buena 
dosis de humor y puzles que lograrán en- 
tretener un rato, y seducir a los novatos 
de la serie. Nigromante 


REQUERIMIENTOS DE PC 


O, JORGE HANE, LE CLAVO UN REDUCE FAT 


bo 
FAST Y QUEDA MÁS LINDA QUE LA FAMOSÍSIMA 
MODELO MARCELA BRANE O PONCHARELLO” 


F> Más de uno pensaría que los títulos 
importantes para PlayStation 3, como 
God of War 3 y Gran Turismo 5, se van 
a hacer esperar hasta el año que viene. 
Sin embargo, el estudio desarrollador 
Titan Studios nos sorprendió a todos con 
Fat Princess, una exclusividad de PSN 
con peso específico. Bajo un estilizado 
y simpático mundo hecho con gráficos 
caricaturizados, el juego reinventa la 
clásica competencia de capturar la ban- 
dera cambiando el preciado estandarte 


FAT PRINCESS 


UNA GORDA DEBILIDAD DESCARGABLE 


GÉNERO 
DISTRIBUC 


por una princesa, la cual debemos cap- 
turar y llevar a nuestro castillo, evitando 
que se vaya lastrando pedazos de torta 
diseminadas por el escenario, ya que la 
ingesta hace que engorde y se dificulte 
su transporte. Los bandos enfrentados 
cuentan con cinco clases diferentes de 
soldados, guerrero, mago, clérigo, tra- 
bajador, arquero, las cuales podemos 
cambiar en cualquier momento, me- 
diante sombreros diseminados portodos 
los mapas de combate. El juego ofrece 


otros modos además del mencionado, 
como deathmatch, duelo por equipos 
-sin gordas de por medio- e incluso un 
insólito juego de fútbol. Sea cual sea la 
opción que elijamos, Fat Princess real- 
mente se luce, ya que su sistema para 
32 usuarios en línea funciona más que 
bien, haciendo de este juego uno de los 
mejores títulos descargables de lo que 
va de 2009. Siskosilber 
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“ Conocido también como Anno 1404, 
esta cuarta entrega de la prestigiosa se- 
rie Anno no sólo regresa para PC, sino 
que también incursiona en el mundo de 
las consolas, con una versión para DS 
y Wii respectivamente. Secuela de Anno 
1701, este estratégico en tiempo real nos 
lleva de viaje a principios del siglo XV, 
retomando su tan sublime y profunda 
jugabilidad, centrada en la construcción 
y gestión de ciudades y asentamientos 
del Viejo Mundo, aquí no sólo tenemos 
que edificar, organizar recursos, y co- 
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POR UNA ENTREGA MÁS SEGUIMOS ZAFANDO 
DEL REGGAETON 


TEM. 
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PREPÁRENSE PARA PAGAR EL PRECIO DE UN 
TÍTULO COMPLETO POR ESTA EXPANSIÓN. 


+ Expansiones y paquetes de canciones 
para jugar a Guitar Hero los hay a monto- 
nes, y cada semana conseguimos nuevas 
piezas musicales en las cuales probar 
nuestra destreza. Sin embargo, los mucha- 
chos de Activision tuvieron la simple y bri- 
lante idea de hacer una recopilación de las 
mejores canciones de Guitar Hero l, 1 y 11, 
con la novedad de que en esta entrega po- 
dremos, además de tocar la guitarra como 
lo hiciéramos en el pasado, interpretar el 
bajo, la batería, y por supuesto cantar. Así 
como lo deben estar leyendo, seguramen- 
e suene a un artilugio más para seguir sa- 


DISTRIBUCIÓN L 
IBLE 


merciar con otras naciones, sino tam- 
bién administrar la economía, la felici- 
dad y el crecimiento de nuestras aldeas. 
Una profundidad que no tiene nada que 
envidiarle a las sagas más famosas de 
Sid Meier, y un apartado visual y sono- 
ro realmente magnífico para la versión 
de PC, son los aspectos más remarca- 
bles de este juego. Lo único que pode- 
mos marcar como punto flojo, es que 
el mismo no posea modo multijugador 
alguno, sumado al hecho de no contar 
tampoco con un tutorial demasiado ex- 


GÉNERO ML 
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cando expansiones, pero sin embargo este 
Smash Hits se transforma casi de manera 
automática en uno de los juegos de cabe- 
cera a la hora de ponerse a darle un rato 
a los instrumentos de plástico. Todas, ab- 
solutamente todas las canciones, serán de 
inmediato reconocidas por los seguidores 
de la franquicia, y aunque se puede discu- 
tir sobre la exclusión de algunos temas, no 
se puede negar que el poder interpretarlas 
nuevamente con otros instrumentos clási- 
cos de la franquicia como “Freebird”, “YYZ” 
o el endemoniado “Trough the fire and fla- 
mes”, es una experiencia que merece ser 


GROSO 


LAS VERSIONES EUROPEAS DE DS Y WII SE 
TITULAN ANNO: CREATE A NEWWORLD. 


plicativo, pese a la profundidad y micro 
gestión que presenta su jugabilidad. De 
todas maneras, nos encontramos ante 
un juego excelente en todas sus versio- 
nes, y mucho mejor elaborado que sus 
predecesores, aunque quizás, orientado 
exclusivamente para el público veterano 
del género. Nigromante 
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vivida. Aquellos que quieran solamente in- 
terpretar la guitarra, no encontrarán nada 
que no hayan disfrutado antes, pero toda 
otra persona que andaba buscando algu- 
nas nuevas viejas canciones para tocar, no 
puede dejar pasar esta gran oferta de Ac- 
tivision. Fareh 


Una gran diferencia entre Smash 

Hits y los títulos precedentes es 
que la lista de canciones en esta 
oportunidad está compuesta por 

versiones originales. 
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Q DESERVE 


O'PERO DEMASIADO REBUSCADO 


> El género de los puzle ha sido quizá 
el que más ha aprovechado la portátil de 
Sony, contando en su haber un más que 
interesante número de títulos robustos 
y especialmente adictivos. Holy Invasion 
of Privacy, Badman! What Did | Do to 
Deserve This? es uno más de ellos, pero 
con la virtud de contar con aspectos por 
demás originales. La idea principal tras 
el extensísimo nombre nos pone en el 
rol de una mente maestra del mal que 
deberá proteger a su amo del ataque 
de las fuerzas del bien. Para ello será 


¿DOS MINAS?, PERO SI YO PEDÍ A LOS PATOVAS 
DEL GEARS OF WAR 
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“ws Desafortunadamente, todo el empe- 
ño que el director Zack Snyder y su equipo 
volcaron en la realización de la maravillosa 
película Watchmen no fue acompañado 
con su correspondiente juego, un genérico 
y olvidable título de acción, primero lanza- 
do en dos capítulos descargables y ahora 
recopilados en un disco. El argumento 
de Watchmen: The End is Nigh, quizá su 
único aspecto rescatable, cuenta dos his- 
torias, ambas situadas en la década del 
setenta, y protagonizadas por el violento 
encapuchado Rorschach y el aventurero 
tecnológico Nite Owl. En una persiguen 


LA VERSIÓN DE PS3 VIENE DE REGALO EN LA 
EDICION ESPECIAL DE LA PELI EN BLU RAY 


necesario familiarizarse con un siste- 
ma de juego complejo y hasta un tanto 
extraño, donde la idea será “picar” bal- 
dosas de tierra bidimensionales para 
crear un ejército capaz de combatir a 
los bienhechores. Las partes del suelo 
removidas darán lugar a ciertas uni- 
dades, cuya función será o bien la de 
atacar a los enemigos, o la de aportar 
nutrientes para la creación y manteni- 
miento de otras más poderosas. Como 
verán, ya resulta complicado explicar la 
mecánica, imagínense lo que significa 


EL TITULO EN JAPONES DICE: “PARA SER 
HEROE, ERES DEMASIADO IMPRUDENT 


ponerla en práctica. Esto genera una 
curva de aprendizaje altísima, que se ve 
afectada por algunas inconsistencias en 
la inteligencia artificial, complicando las 
cosas en demasía y dando como resul- 
tado un juego interesante, pero no del 
todo recomendable. 666 


Nippon Ichi Software, que publicó 
títulos como Disgaea y Phantom 
Brave, se especializa en parodias. 
Los protas de sus historias son 
siempre los malos. 
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a un líder criminal fugado de una cárcel, 
y en otra buscan encontrar un grupo de 
mujeres secuestradas. En las dos partes 
contamos con una idéntica jugabilidad, 
que se resume en avanzar y liquidar todo 
o que se mueva, empleando ataques de 
puño, combos, agarres, contraataques y 
écnicas especiales. El juego puede resul- 
ar relativamente interesante en un primer 

omento, sobre todo si lo jugamos en 
cooperativo, pero la repetitiva jugabilidad, 
os limitados movimientos de los persona- 
jes y, sobre todo, la lentitud con la que los 
ejecutan hacen que pierda su frescura en 


cuestión de minutos. Los gráficos tampo- 
co ayudan mucho, ofreciendo modelos de 
personajes y escenarios muy poco trabaja- 
dos. Así que fanáticos de Watchmen, están 
avisados, mejor conviene ver la edición de 
director de la película que jugar a esta ba- 
zofia. Siskosilber 


The End is Nigh es un juego real- 
mente limitado que no aprovecha 
casi para mada la ambientación y 
narrativa de la gran adaptación fíl- 
mica de Watchmen. Una lástima. 
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